LA REVISTA DE LOS JUEGOS GAMES WORKSHOP Y MINIATURAS CITADEL 
' TM 






4 






-¿AGÓSTO 


1 de ON MN 

A A + 20014 
COMO id A dl 2004, 

/ po | . Canarias US AO € 


www.games-workshopsesk  * > Y 
ha | Led 








Si quieres diversión a raudales... 


Si quieres poder jugar muchas partidas distintas... 

Si quieres ver las novedades futuras... 

Si quieres participar en el Golden Demon... 

...NO PUEDES DEJAR DE VENIR AL GAMES DAY 2001. 
¡DATE PRISA, NO TE QUEDES SIN TU ENTRADA! 
PARA MÁS INFORMACIÓN, LLAMA AL TELEFONO 902 13 10 56. 
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CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos parti- 
cularmente cualquier pregunta relacionada con los juegos 
Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus preguntas 
sobre reglas a WHITE DWARF Games Workshop, C/ Motores 
300-304, Poligono Gran Vía Sur 08908 L'Hospitalet de Llobre- 
gat, Barcelona. Por favor, incluye un sobre con tu dirección y 
redacta las preguntas de forma que podamos contestar con un 
simple “sf” o “no”. ¡En caso contrario, no podemos garantizarte 
que te contestemos! Recibimos una gran cantidad de correo dia- 
riamente y leemos cada una de las cartas, por lo que es posible 
que tardemos un poco en contestar a cada carta. ¡Gracias por tu 
paciencia! 


También puedes contactar con Games Workshop a través de la 
World Wide Web en: http://www.games-workshop.es y 
http: //www.games-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 

Recibimos cada día montones de cartas de aficionados que nos 
prestan sus ideas y nos envian sus ilustraciones, artículos y con- 
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de que el copyright sobre este es, por el hecho de haber sido 
enviado a Games Workshop, cedido y asignado sin condiciones 
por el autor a Games Workshop Ltd. con plena garantia de 
propiedad y titularidad. También nos reservamos el derecho de 
editar o modificar el material como nos parezca apropiado. Por 
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nación de copyright, por favor, no envíes tu material. ¡Lo sen- 
timos, pero no nos es posible funcionar de ninguna otra forma! 
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ALGA sá y y S 
CAMPAÑA MUNDIAL . 
A SOMBRA SOBRE ALBIÓN” 


Por segundo mes consecutivo, la campaña mundial 
“La Sombra sobre Albión” sigue su andadura. Los 
ejércitos de todo el Mundo de Warhammer siguen 
luchando por controlar las terribles fuerzas con- 
centradas en la misteriosa isla de Albión, conduci- 
dos hacia la gloria o la muerte por los enigmáticos 
Emisarios Oscuros o los valietnes Arúspices, que, 
junto con sus terribles creaciones, las Bestias del 
Cieno, ya puedes conseguir en tu tienda habitual. 
¡No dejes de participar en esta campaña! ¡El futuro 
de tu ejército depende de ello! 
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El libro de la campaña 
puedes conseguirlo, gra- 
tuitamente, junto con la 
White Dwarf n*75. 








ARÚSPICE BESTIA DEL CIENO EMISARIO OSCURO 


1.195 Pts./7,18 € 2.295 Pts./13,79 € 1.195 Pts./7,18 € 
Diseñada por Chris FitzPatrick. Diseñada por Trish Morrison. Diseñada por Chris FitzPatrick. 
Este blister contiene una miniatura de Este blister contiene una miniatura de Este blister contiene una miniatura de 
Arúspice de Albión. Bestia del Cieno de Albión. Emisario Oscuro de Albión. 
Esta miniatura requiere de montaje. Esta miniatura requiere de montaje. 









HIDRA DE GUERRA 
5.495 Pts./33,03 € 


Diseñada por Trish Morrison y Juan Diaz. 
Esta caja contiene una Hidra 
de Guerra y dos Aprendices 


de Señor de las Bestias. 
Estas miniaturas requieren de montaje. 



























MORATHI MONTADA 
EN PEGASO NEGRO 
3.195 Pts./19,20 € 


Diseñada por Chris FitzPatrick. 
Este blister contiene un modelo completo 


d : 

a Dar ceci 
MONTADA EN GELIDO 
1.695 Pts./10,19 € 


Diseñada por Gary Morley y Mark Bedford. 
Este blister contiene un modelo completo de 


Hechicera Oscura montada en Gélido. 
Estas miniaturas requieren de montaje. 


SEÑOR DE LAS BESTIAS ELFO OSCURO 
1.195 Pts./7,18 € 


Diseñado por Chris FitzPatrick. 
Este blister contiene una miniatura de 


Señor de las Bestias Elfo Oscuro. | 
Estas miniaturas requieren de montaje. | 





1.495 Pts./8,99 € 


LJ! Diseñados por Mark Harrison. 
Este blister contiene tres miniaturas 


de Sombras Elfos Oscuros. 
Estas miniaturas requieren de montaje. 


JINETE OSCURO 
995 Pts./5,98 € 


Diseñados por Gary Morley y 
Trish Morrison. 
Este blister contiene 


una miniatura de Jinete Oscuro. 
Esta miniatura requiere de montaje. 


GRUPO DE MANDO 
JINETES OSCUROS 
995 Pts./5,98 € 


Diseñados por Gary Morley y 
Trish Morrison. 

Este blister contiene una 
miniatura del Grupo de Mando 
de los Jinetes Oscuros. 

Esta miniatura requiere de montaje. 


La unidad de la fotografía está compuesta por dos 
miniaturas de Jinete Oscuro y tres miniaturas de Grupo 
de Mando Jinetes Oscuros. 










Si quieres hacernos partícipes de tus ideas, comentarios o sugerencias, 
envía tus cartas por correo a: 

Games Workshop (White Dwarf) * Polí, Ígono Gran Vía Sur 

C/Motores 300-304 * 08908 L'Hospitalet de 

o envíanos un e-mail a: estudio(Uga 

Si tienes alguna duda, envíanos 
guardiandelasreglasQgames-wor 'D.es 

y te la resolveremos lo más rápidamente posible. 



















M un aprendiz de Alto Mago. 
Ei y Miguel A. Castañera 


o100000x01111010 2% di E 
(Necrones) $ 


Saludos digitales a todos los aficionados del hobby 
Warhammer 40,000. 


Quiero, desde este e-mail, romper una lanza por 

todos los locos que, como yo, hemos decidido 

hacernos un ejército de los siniestros Necrones. Sí, - 

sí, habeis oído bien. Esos marginados androides 
plateados que se pasean por la galaxia con la míni- 

ES sición de tropas y equipo. Ese ejército que 

a ene un tipo de tropa para dond 

excep o apoyo pesado... ¡ 


IS ¿ Quiero hacer partícipe a todos de la satisfacción | 
, que es partir un Land Raider por la mitad con un 
Comentarios sobre Warhammer — [£ rifle gauss o dejar a mi contrincante con un palmo 
Saludos desde las tierras de Ulthuan. Tras una [2] de narices cuando teleporto a mi unidad trabada 
ardua discusión con Belanaer el Sabio que ha dura- P2] en combate con la Capa de Oscuridad en mi fase 
do 7 días con sus 7 noches, os envío mis reflexio- 53 de movimiento y masacro después a la unidad 
nes sobre la espada y la brujería de Warhammer. AS enemiga en la de disparo. Todo esto y mucho más 
5 me han dado innumerables victorias sobre el 


nacimiento de vuestra revista, hace más de 70 S campo de batalla, así como amargas derrotas con- 


números, y he observado cómo ha ido cambiando tra A unidad ia a por no dis- 
(en mi opinión, para mejor). La ultima edición del [6 Poner de armas con ff 20 tener siempre que ala- 
car el último por mi Iniciativa 2. 


juego creo que mejora los dos aspectos principales E 
que necesitaban una seria reforma: los personajes A 
y la magia. Finalmente, el juego se ha transforma- pa) 


Un saludo de Je Warhammer 40,000 resultante y pido, por favor, 


que se vuelva al espíritu antiguo y se elimine lo 
referente a máquinas de guerra y aeronaves. ue 
- reediten el Epic 40,000, que era un buen j 

| - para batallas grandes con titanes y eso. 


- Un saludo, 


indica que una unidad a 30 cm de un per- 
sonaje puede marchar, lo cual es total- 
mente falso, a no ser que el personaje 
sea el General. La regla correcta es la 
que se decribe en la página 25. 


ps 
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Hombres Lagarto 


En la lista provisional de los Hombres 
Lagarto se dice que el Estegadón causa 
miedo, cuando en realidad causa terror, 
y la armadura mágica Bitametl permite 
repetir una tirada de salvación fallada 
POR TURNO. 


Alberto Toquero Puerta 


SP st ha perdido el espíritu del juego? Yo no lo 
creo. Si bien es cierto que existe la posibilidad 

de incluir estas monstruosidades en una batalla 

de Warhammer 40,000, hay que tener en cuenta 

dos cosas fundamentales: estas reglas son E 
opcionales y, por tanto, si uno de los dos juga- ¿ 
dores no quiere que se utilicen, no pueden utili- 
zarse; y, en segundo lugar, si quiere cumplirse el 

espíritu de estas reglas (posiblemente nunca 
suficientemente remarcado por Jervis), solo 

deben utilizarse para poder utilizar vehículos 
construidos como parte del hobby y ¡no para 

crear nuevos vehículos para poder ganar! 


A También me gustaría hacer unos comentarios JS de Construcción de Vehículos y me encontré PRES 
12) sobre la lista temporal de los Hombres Lagarto, ya jugando con un jugador de la Guardia Imperial y en 
fa 
2 que he visto in situ las primeras batallas. La lista ¡su Baneblade! Ed 
j 12 ostá bastante equilbradade pao eS Digamos que es imposible vencerle sin incluir mon- E 
PS] citos están equilibrados), pero creo qu a tira de tones de Es das.o incluir vehículos simila: y 
ñ E pesadas o incluir vehículos simila Y 
: pS] salvación especial de 2+ del Slanrt 038 excesiva. res. Entonces se convierte en una lucha de “culos e 
d IS la dejaría en 4+. El resto de la li a, duros” e 
marcas y las nuevas tropas, m ] AR” 
Fe € Erratas E (y eso que yO juego contra el S | Y he podido comprobar en la página de Forgeworld E Cde 
Condes Vampiro 4 “El mejor jugador que existe es aquel que gana que hay a la venta titanes y máquinas de guerra de 7 8: 
y Epic 40,000 para utilizarlos en batallas de 
n Y A 
En la página 80, en el resumen de las ES tantas parti como las que pierde V encima se Wethampbr 40.000 2 
Leyes de la No Vida y, más concretamen- 124 divierte)” e Eo EN 
te, en la de movimientos de marcha, se A Sinceramente, no me gusta el híbrido de Epic y vd 
ya] 
E 
12) 
A 
(y 
IS 
y 
1 | 
12] 
[AN 
1) 
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Yo creo que, si se respeta realmente el espíritu 
de las reglas, el espíritu del juego está más que 


Comencé a jugar a este estupendo juego con el garantizado, 


Contra la Xenofobia 


En la sección de cartas de los lectores, última- Ne 
mente han aparecido ciertos individuos que pare- o: 


Sergio y. deta FS cen tener algunas ideas un poco “racistas”. hood 





: Comandante del Ejército de Necrones mi E e e 
do en batallas en las que quienes vencen son las pá Utilizo este concepto para definir a la gente que 
tropas y no los superpoderosos personajes carga- Ñ de Gran Canaria (con perdón de Julio) tiene un particular odio a una raza del mundo de Si 
dos de objetos mágicos. El aspecto negativo, en mi 3 Warhammer, aunque también se puede aplicar a . 
Espíritu perdido 












opinión, es la no desaparición de los superperso- 
-najes e a que, desgraciadamente, mucha 
qe e! lar, no para representar una 
del mundo de Warhammer. Me a 
-  declarc etariento antipersonajes especiales; - SH 
es más, en mi asociación siempre hemos jugado 
con las antiguas reglas de torneo para limitar 
magia, personajes y objetos. 


Pensé: que el problema de los personajes se $ 
terminado con la nueva edición, pero casi se me cae 


el alma al suelo cuando cojo el libro de Orcos y 

Goblins y veo un personaje de 600 puntos. ¿En 
Condes Vampiro va a salir uno de 1000 puntos? Con 

"a los nuevos costes de las tropas, que se han reduci- SM 
do, eso es una auténtica salvajada. Por supuesto, [SY 
esto es una opinión formada tras unos cuantos años SN 

6 de grandes victorias y derrotas. dE 
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ES Buenas, soy un chico de Granada que lleva unos 3 
2 años en el hobby de Warhammer 40,000 y tengo 
gunas quejas y preguntas: 


F Ly ero, no me gustó la aparición de la tercera 
SE 


Bo batallas eran más rápidas y más generalizadas, 


ización de armas de plasma y energía contra mis 
Marines Ángeles Oscuros, que acababan masa- 
A crados de forma cruel (3 ó 4 batallas así y me 
A quedo sin Marines en el Capítulo). 


tercera edición, lo importante serían las escua- 
-dras y no los vehículos o personajes. Esto fue- 
más o menos cierto hasta que apareció el Manual 


esos que dejan la espada y el escudo para coger 
el bolter o el rifle láser. 


Hace unos cinco años, cuando me metí en todo 

esto, la elección que más le costaba tomar a un 

nuevo jugador era decidirse por una raza; todos 

tenemos una caja de alabarderos imperiales (de 

los antiguos) u ocho enanos que nunca se pinta- : 
ron, miniaturas que ibas acumulando hasta que j 
encontrabas algo que te gustaba realmente. ; 
Todas las razas destacaban de una manera u 0 
otra, no solo por la forma de jugar con ellas, ya de 

por sí diferente, sino también por la estética de 
los soldados, la gama de colores o el trasfondo. sd 
Ahora se decide el ejército por el número de ene- CEgE 
migos que puede masacrar en un turno o por lo 
rápido. que se puede montar para empezar a 
jugar cuanto antes. 


dición de Warhammer 40,000, Es cierto que las 
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ro le quitaban la salsilla al juego y muchos deta- 
:. Además, la regla de FP hacía tentadora la uti- 
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ro lo más molesto era que decían que, en la 





Después es normal ver anuncios de gente que se 
cambia de ejército o encontrar personas con 700 
puntos de Skavens, 500 de Condes Vampiros y un 
cañón imperial (!). 


La gente ha olvidado que lo más importante de este 
hobby es la cantidad de buenos momentos y risas - 
que te causa, no las masacres que hagas a tu her- 
manito pequeño o a tu amigo. Si esas masacres lle- 
gan, pues mejor, pero realmente es lo de menos. 
Podría escribir páginas y más páginas sobre las 
palizas recibidas y las masacres que han causado 
mis Orcos y Goblins; pero, aunque pierdo bastantes 
veces más de las que gano, sigo jugando porque 
nunca he acabado sin reírme ni una sola vez en 
una partida (fanáticos, animosidad, etc.). 


Todas las razas son un mero instrumento para la 
diversión de los jugadores y la igualdad de condi- 
ciones entre los ejércitos es un factor muchísimo 
menos importante que la táctica, la experiencia y 
las ganas de jugar para vencer que tengas. Así 
que la próxima vez que cojas tu ejército para 
jugar, acuérdate de que la victoria no se consigue 
por los puntos o los efectos de las miniaturas; y, 
cuando después de una batalla en la cual ningu- 
no de tus soldados'haya llegado a menos de 
20 cm de las tropas enemigas tus tropas se reti- 





ren en desbandada y te rías, habrás demostrado 
a tu oponente y a tí mismo cómo se debe jugar a 
Warhammer, 


Y, si después de todo esto no estás de acuerdo con- 
migo, te invito a venir a mi cueva donde te presenta- 
ré a mi hacha “Yotengotodalarazóndelmundo”. 


Sergio González Laclaustra, Girona. 


¡¿Hacia dónde mira ese Enano?! 
Estimado colega: 


Los tiempos son duros para nuestra raza. Serán 
necesarias muchas batallas y muchos siglos para 
que recuperemos nuestro antiguo poder, pero 
lamento comprobar que algunos de los nuestros 
no ponen el debido empeño en tal menester. En 
una fotografía de la que fue sin duda una ardua y 
gloriosa batalla se atestigua la gran confusión de 
uno de vuestros mineros, ya que se encuentra 
mirando al lado equivocado; podéis comprobarlo 
en la página 12 de la White Dwarfn*73. No sé si se 
deberá a la falta de cerveza o al exceso de perma- 
nencia al aire libre, pero, aunque los no muertos 
sean un enemigo terrible, no deberían ser suficien- 
te para apagar la llama del valor enano de seme- 
jante manera. Pongo esto en vuestro conocimiento 





por si el hecho había escapado a vuestra aguda 
percepción. Espero que en el futuro reprimáis este 
tipo de comportamiento entre vuestras tropas o, si 
no, no habrá manera de que nuestro imperio recu- 
pere su antigua gloria. 


Atentamente, 


Snorri Ranulffson, 
defensor y futuro reconquistador 
(sin duda alguna) de las ruinas de Karak-Drazh. 


Sí, ya sabemos que parece impropio de un 
glorioso miembro de la raza de nuestra esen- 
cia; pero, ya se sabe, nadie, ni un enano, 
puede resistirse a la tentación de “salir lo me- 
jor posible” en una foto para la posteridad. 
Evidentemente, ese Enano pensó que su lado 
más fotogénico era uno que mostrara orgullo- 
samente su barba, como corresponde a cual- 
quier enano. 


COMENTARIOS DESAFORTUNADOS 


En la White Dwarf n* 74, en el artículo donde se 
comentaba qué se valoraba positiva y negativa- 
mente a la hora de decidir los ganadores del 
Golden Demon, incluimos un ejemplo de la 
Categoría Libre que, si bien nos servía perfecta- 
mente para explicar lo que queríamos reflejar (ya 
que era un buen ejemplo de por qué un magnifico 
diorama no ganó ningún premio), fue explicado con 
una serie de comentarios totalmente desafortuna- 
dos y que lamentamos profundamente. Realmente, 
la explicación que debería haberse dado respecto 
de este diorama debería haber sido la siguiente: 


“Este astropuerto era “mecánicamente perfecto”: 
las luces se encendían y apagaban, las rampas 
subían y bajaban, las compuertas se abrían y 
cerraban lo que, sin duda, habría podido merecer 
algún premio dentro de la categoría; pero otros 
participantes pasaron por delante de él porque el 
conjunto no contaba, al me- 

nos de forma evidente, 

una historia con el astro- 


a aid | 
' | '4] puerto como protagonista 
UTE 


















(algo así como, por 
ejemplo, un accidente 
espectacular, un asal- 
to, etc.). Por su parte, 
las miniaturas no esta- 
ban integradas al cien por 
cien en la estructura del 


diorama (se podían haber pegado sin la peana o 
haber hecho unos orificios en el diorama para que 
las peanas se integrasen mejor en él)”. 


En resumen, estas consideraciones no son impres- 
cindibles para participar, pero, cuando dudamos al 
valorar las obras entregadas, son puntos positivos 
que en casos de empate nos ayudan a premiar una 
obra por encima de otra. Aunque se notaba el gran 
trabajo de maquetismo del diorama, este no logró 
ningún premio porque había otras que tenían más 
puntos positivos que él (desgraciadamente, sobre 
todo por el número de “peazo artistas” que partici- 
paban, hay un máximo de cinco finalistas y muchas 
buenas obras deben ser descartadas), puntos que 
habría podido compensar si hubiéramos aclarado 
estos conceptos a tiempo; con lo que asumimos 
nuetra parte de culpa, tanto por la falta de tacto al 
hacer los comentarios como por no haber asenta- 
do bien las bases del concurso desde el principo. 
Por lo que pedimos sinceramente disculpas al 
haber ofendido al creador de este diorama con 
nuestros desafortunados comentarios. 








co ; TIA A 
AI ADEDARA RAE 1) 


a A . —- — o — 


a 





O A A A A A 


DUELO DE GUARDIANES 


La lucha por controlar el poder de Albión continúa 


El destino de la mística isla. de Albión pende de un hilo. Lo que antes fue una tierra sagrada 
ahora se cubre con la sangre de todas las razas del Viejo Mundo, mientras las fuerzas del bien 
luchan con uñas y dientes para hacer retroceder la sombra de oscuridad que se cierne sobre la 


isla. Pero ¿lo conseguirán? 


as carbonizadas maderas de la peque- 
Ma torre, medio enterrada en las 
húmedas marismas, eran todo lo que 
quedaba del antiguo pueblo de pescado- 
res de Ohbuhu. Visiones similares se 
habían convertido en habituales en 
todos los pantanos y marjales de Albión. 


La isla, que había permanecido intacta 
durante innumerables siglos, había sido 
devastada por la guerra. Comunidades 
enteras que durante generaciones habí- 
an vivido en armonía con la tierra se 
habían visto obligadas a huir de sus 
hogares mientras los combates se exten- 
dían a toda la isla. Los lugares sagrados, 
que habían permanecido imperturbables 
durante milenios, habían sido destruidos 
de la noche a la mañana. Incluso los 
Arúspices, que habían actuado hasta esos 

| A como guardianes de la isla, se 
——habíar ) impotentes para prevenir la 
destrucción indiscriminada que se cernía 
2 su tic rra natal. 






































6 DUELO DE GUARDIANES 


Por debajo de la harapienta capucha, 
Kh'nar dejó que una. mueca maliciosa 
surcara Su cara. Todo iba según lo plane- 
ado; ni tan solo el Señor Oscuro podía 
haber previsto tal devastación. Cada gota 
de sangre derramada de forma yiolenta 
corrompía la tierra sagrada y acercaba un 
poco más los planes de su señor a su 
inevitable fin, Con la caída de Albión, 
nadie sería capaz de evitar que la oscuri- 
dad conquistara el mundo. Lo devoraría 
todo a su paso y dejaría el mundo inde- 
fenso ante la oleada de terror y desespe- 
ración que vendría. 


Kh'nar enterró la punta de su mudoso 
báculo en el suelo, trazando una marca 
en la tierra húmeda. Era una simple espi- 
ral, el símbolo de su oscura hermandad. 
Cualquiera que viera ese símbolo sabría 
que ese pueblo había sido reclamado 
por los suyos. Por toda Albión, cada día 
aparecían más y más símbolos como ese. 
La yictoria estaba a 
. su alcance. 
Mientras completa- 
ba la espiral, una 
voz lo llamó desde 
las rocas que habí- 
delante de él. 


7 “Este pueblo todavía 
| no es vuestro, 
Emisario”, dijo la 
voz en la lengua 
nativa de Albión, un 
tosco y simple idio- 
ma que Kh'nar des- 
preciaba. Levantó la 
mirada y vió a un 
guerrero medio des- 
nudo que descendía 
defina formación 
rocosa. 
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“Ahora no tienes 
ningún ejército 
ue te proteja, 
oscuro servidor 
del mal, Soy el que 
llaman Dural Durak 
y te ordeno que 
apindones mi isla o 
Ss me veré obligado a 
ES contaminar la tie- 
rra con tu san- 


MÍ gre maligna”. El 


extraño se dirigió hacia Kh'nar hacien- 
do signos de que se marchara, señalan- 
do. el tormentoso mar con la punta de 

su báculo. 


“¡Loco! ¿De verdad crees que me da 
miedo recorrer los pantanos solo?”, es- 
cupió Kh'nar. Había reconocido al extraño 
comouno de los Arúspices, los defenso- 
res de Albión. Ese hombre era perfecta- 
mente capaz de matar a KH'nar, pero el 
Emisario Oscuro no iba a concederle la 
mas mínima oportunidad de intentarlo. 
Con:un rápido movimiento de mano, una 
densa niebla surgió instantáneamente del 
suelo, envolviendo al Emisario y ocultán- 
dolo de la vista del Arúspice. Los breves 
segundos de distracción que había creado 
le permitieron disponer de suficiente 
tiempo para lanzar una piedra grabada al 
pantano, completando así el ritual que el 
Arúspice había interrumpido. Allí había 
tenido lugar una batalla y Kh'nar podía 
sentir las almas de los muertos atrapados 
en los marjales saturados de magia. 


Segundos después; el Arúspice atravesó 
la niebla, blandiendo su báculo como si 
se tratara de un arma, y Kh'nar no dudó 
de que su intención era asestarle un 
golpe letal. Mientras el Arúspice se acer- 
caba, ún lamento inhumano le heló la 
sangre, deteniendo su avance. 


En el pantano que había detrás de 
Kh'nar se formó una sombra gigantesca 
que empezó a perfilarse entre la niebla. 
Era como si el propio suelo hubiera des- 
pertado y tratara de destruir al Arúspice. 
Largos tentáculos de plantas enraizadas a 
las rocas, antiguos huesos y trozos de | 
suelo formaban aquella criatura de pesa- 
dilla, que tenía el doble de altura de un 
humano y que se abalanzó sobre el lla- 
mado Dural com una velocidad impensa- 
ble por swaspecto. 


“¡Mátalo, mátalo inmediatamente!”, gritó 
Kh'nar a su creación. Era una Bestia del 
Cieno, una manifestación terrenal de las 
atormentadas almas de los muertos. 
Mientras Kh'nar viviera, la bestia perma- 
necería “viva” gracias a su magia y obede- 
cería todas sus Órdenes, pues no era más 
que un sirviente sin voluntad del 
Emisario Oscuro y lo seguiría siendo 
hasta ser destruido o hasta que dejara de 
serle útil a Kb'nar. 


= dy 


Dural esquivó a la bestia, apartándose a 
un lado, mientras una protuberancia con 
forma de brazo surgía del costado del 


AMES en dirección al guerrero 


humano. La Bestia del Cieno volvió a 
arremeter contra el Arúspice, esta vez 
alcanzándolo de lleno en el pecho. 
Cuando el poderoso golpe impactó en- 
Dural, la corona que llevaba en la frente. 
brilló con gran intensidad. El brazo de la 
bestia se desintegró inmediatamente, 
lanzando fragmentos de tierra y roca en 
todas direcciones. Para horror de Dural, 
el barro y la tierra que había bajo sus 
pies salieron volando haciala criatura y 
se sujetaron a ella gracias alas plantas; 
de este modo,'el monstruo regeneró la 
extremidad destruida. 


La ES del Cieno Grgo hacia delante 
si fuerza de unariete, tirando a 
al suelo. Una extremidad gruesa 


a: el tronco de un árbol le surgió del 


E pecho y agarró al Arúspice levantándolo 


Y 


para ases el golpe de gracia, mien- 
tras una calavera cubierta de 1 del 
pantano que estaba incrustada e ) 


hombro parloteaba maníacam 
Retorcidos tentáculos se Gane 
el Arúspice mientras la bestia se cernía 
sobre él, tapando con su mole los débi- 
les rayos de sol. 


Con un golpe ascendente, Dural enterró 
su báculo en el estómago de la Bestia 
del Cieno. No era un golpe suficiente- 
mente poderoso para destruir a la cria- . 
tura, pero le permitió ganar un tiempo 
muy valioso. Extendió los brazos y mur- 
muró las palabras de poder que le habí- 
an enseñado cuando era un niño. A su 
alrededor, el aire crepitó con la energía 
mágica. Una pequeña bandada de pája- 
ros de plumas grises se agrupó en e 


ra, pero-en este caso le atacaba una ban- 

a entera y, además, lo hacía con una 
ferocidad inaudita. La bandada se dis- 
persó y, en cuestión de segundos, la 
criatura se desmoronó, dejando en el 
suelo tan solo un hediondo charco de 
barro, piedras y huesos. 


Dural se giró para enfrentarse a su ene- 
migo, pero no había ni rastro del 
Emisario Oscuro. Levantando su báculo, 
entonó un breve canturreo y la niebla se 
dispersó al instante. Aun así, no podía 
ver al hechicero; sin embargo, al disper- 
sarse la niebla había quedado al descu- 
bierto una pequeña cueva bajo las rocas 
desde las que el Arúspice había estado 
espiando al Emisario. | 


Dural entró Ario la menea pe. OSci 
túnel. Aunque los Emisarios Oscuros 
e ébiles y enclenques, sabía por : 
experiencia que eran tan PeRgrosOS:, 
ke 2 





S con una luz antinatural. El guantelete Y 
«. zumbó amenazadoramente cuando el 






cayeron del récho y, con. 
un mido jor iaos se 





Pb en la cara del Emisario | 





como la Bestia del Cieno que acababa de 
destruir. Dominaban a la perfección la 
magía, incluso mejor que él, y no tenía la 
más mínima duda de que este Emisario 
podría destruirlo si bajaba la guardia. 


Avuna' orden del Arúspice, su báculo bri- 
lÓ, iluminando la caverna. Unos toscos 
glifos habían sido grabados en las pare- 


des y el hedor a muerte saturaba el aire. ,.. tes 
Ñ / há Ro 'misi erióso artefacto mágico 
cámara muy grande, en cuyo suelo EN 


El túnel se abría convirtiéndose en una 


an verse los ensangrentados huesos y, 
los harapos de numerosos humanos po 


sinados hacía muy poco. Durál Ad 
bo 


que esos hombres habían huido 
batalla para acabar siendo brutalmente 
asesinados. En el extremo más alejado, 


se encontraba el Emisario Oscuro, aga. K 


zapado sobre un extraño cofre metálico” 
que brillaba: Y 


“Ahora no tienes escapatoria,, Alrvidor 
del maligno”, dijo Dural cón mucha 
calmá. El Emisario se levantó y se giró 
para mirarlo. Su mano derecha estaba 
¿Cubierta por un guantelete que brillaba 


Emisario Oscuro lanzó un gancho hacia 
arriba, apuntando al pecho de Dural. El 
Arúspice : levantó su báculo para desviar 
el golpe, pero, cuando la madera hech 

zada entró en contacto conte ; e 
te, se hizo astillas, Dural salió. desp 
por los aires, atravesando la cámara 
golpeándose 1 con considerable fuerza 
en la pared más alejada de la 
caverna. 
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pi los sentidos, 






inmediatamente que 
le había roto las 

cos , pero, a pesar 

del terrible dolor que 

sentía emtodo su 

cuerpo, se obligó a 

ponerse en pie. El, 

Emisario Oscuro > 

lanzó otro puñeta- 

ZO a Dural, esta 

vez dirigido contra 

su cabeza. El 

Arúspice se agachó 

y el guantelete gol- 

peó la pared de la 

caverna. La fuerza 

del golpe hizo tem- 

blar el suelo bajo 

sus pies y toda la 

caverna se estremeció 

por el impacto. 


> 


Fragmentos de roca “NA 


Ó una gran grieta en la 
pared. La maliciosa sonrisa 


fue reemplazar 





>. 


ds 





puro terror al darse cuenta de que el 
guantelete se había quedado profunda- 
mente clavado en laroca, 


Dural salió corriendo de la € vera 
mientras esta se derrumbaba detrás de él 
y alcanzó el exterior en medio de una 
1be de 1 polvo: Cuando. el polvo 2 
y e paseó por 'el montón de cas 
boca de la cueva; " E 





abí utilizado: él Emisario? No (% 
ro oraed ahora se había perdido, * 


¡sepultado para siempre.en odérteniba- 
da cueva. Sabía ue tenía que dirigirse 


inmediatamente ala! Forja de los > > 
“Ancestrales para informar de su descu- 
brimiento al consejo. Otros Arúspices 

— habían informado de descubrimientos 
de este tipo y, en los sótanos de la Forja, 
ellos mismos guardaban numerosas reli- 
quias similares. De dónde procedían y 
por qué esos e s arriesgaban sus 
vidas para poseerlos era algo que Dural 
no podía imaginar, pero mientras siguie- 
ra con vida se aseguraría que permane- 
=ciéraf en Albión. 
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Este mes echamos una ojeada a 
las miniaturas que sirven de com- 
plemento para la campaña de 
verano de “La Sombra sobre 
Albión”. Hemos preguntado a 
Dave Thomas y a Kirsten 
Mickelburgh cómo pintar estos 
nativos de Albión. 


EL EMISARIO OSCURO 





PINTADO 

Después de aplicar a la miniatura una 
capa de imprimación de Negro Caos, 
decidí empezar pintando la sección más 
grande que, en este caso, es la pelliza 
de cuero. Le apliqué una capa base de 
Marrón Quemado y Negro Caos, que 
“fundí” con Marrón Bestial. Luego añadí 
pequeñas cantidades de Blanco Cráneo 
a la mezcla para las sucesivas luces. 
Una vez seco, hice una mezcla de Tinta 
Marrón y una pequeña cantidad de Tinta 
Negra, muy aguada, y la apliqué a la 
pelliza 
mediante 
varios lava- 
dos muy 
ligeros. 
Para termi- 
nar, repasé 
una vez 
más la 
pelliza con 
la mezcla 
final de las 
luces. 


La parte 
interior de 
sus ropas, 
la pinté con una capa base de Rojo 
Costra y Marrón Quemado a partes igua- 
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8 LA CLASE MAGISTRAL DE “EAVY METAL 














BAVY METAL, 


CLASE MAGISTRAL 


les. Añadí a la mezcla Hueso Deslucido 
en cantidad creciente con cada luz, “fun- 
diendo” la mezcla hasta conseguir el 
efecto deseado. 


Para la caperuza, uti- 
licé una capa base 
de Gris Codex mez- 
clada con una peque- 
ña cantidad de 
Marrón Quemado y 
resalté los bordes 
añadiendo Blanco 
Cráneo a la mezcla. 
La carne, la pinté con 
una mezcla de Carne 
Enana y una canti- 
dad muy pequeña de 
Negro Caos y apliqué 
luces añadiendo 
Blanco Cráneo a la 
mezcla. 


DETALLES 
Los cuernos, los pinté con una capa 
base de Marrón Quemado. Luego hice 
una mezcla de Marrón Bestial y Marrón 
Quemado a partes iguales y los cubrí 
con ella. A cada espiral le añadí una 
pequeña cantidad de Blanco Cráneo, 
con lo que conseguí una gradación 
suave que se aclaraba progresivamente 
conforme ascendía hacia la punta de 
los cuernos. 


La placa 
espiral de la 
espalda la 
pinté con 
una capa 
base de 
Metalizado 
Bolter, sobre 
la que apli- 
qué un lava- 
do de Tinta 
Negra agua- 
da. lluminé la 
placa aña- 
diendo canti- 
dades cre- 
cientes de 
Plateado 
Mithril al 
Metalizado 
Bolter con- 
forme me 
aproximaba 
a los bordes exteriores. Una vez seco, 
apliqué un lavado de Tinta Verde mezcla- 
da con un poco de Tinta Marrón. 


El pergamino está pintado con una capa 
base de Marrón Vómito. A continuación, 
apliqué un lavado de Tinta Marrón antes 











de volver a aplicar 
una capa de 
Marrón Vómito. 
Añadí una peque- 
ña cantidad de 
Hueso Deslucido 
a la capa base 
para aplicar las 
luces y seguí aña- 
diendo más y más 
Hueso Deslucido 
a la mezcla para 
aclarar gradual- 
mente el pergamino hasta que sus bor- 
des estuvieron pintados con Hueso 
Deslucido puro. Pinté un texto que suge- 
ría una escritura de garabatos y puntos. 


TOQUES FINALES 

El báculo, lo pinté con una capa base de 
Marrón Quemado a la que añadí Marrón 
Bestial para las luces. Luego oscurecí la 
mezcla con Tinta 
Marrón antes de aña- 
dirle una pequeña 
cantidad de Hueso 
Deslucido como ilu- 
minación final. Para 
la decoración, esbo- 
cé un diseño sobre 
papel antes de 
copiarlo sobre el 
báculo con Hueso 
Deslucido. 


Las gemas de la 
pelliza, las pinté con 
Púrpura Nigromante, 
que iluminé con 
Rosa Tentáculo en el 
borde inferior. Luego 
pinté un pequeño 
punto con Blanco 
Cráneo para repre- 
sentar el brillo de la 
gema. 


Con cola blanca 
pegué arena a la 
peana de la miniatura 
y, a continuación, la pinté con Marrón 
Bestial y le apliqué un pincel seco con 
Marrón Bubónico. Después de una última 
iluminación 
con pincel 
seco con 
Hueso Deslu- 
cido, le 
pegué un 
poco de cés- 
ped electros- 
tático y le di 
una capa de 
barniz mate. 


PINTADO 

Pegué la miniatura a su peana antes de 
aplicarle una capa de imprimación Negro 
Caos. La carne 
del Arúspice 
forma la mayor 
parte de la minia- 
tura, así que deci- 
dí pintarla en pri- 
mer lugar. 
Empecé aplican- 
do una capa base 
de Carne Enana 
mezclada con 
una pequeña can- 





LA BESTIA DEL CIENO 





PINTADO 

Tras “anclar” el brazo de la Bestia del 
Cieno y pegar la cabeza y la espalda, 
rellené todos los huecos que encontré 
con masilla verde. A continuación, pegué 
la miniatura a la peana y la imprimé con 
Negro Caos. 


Para la capa inicial preparé en un tarro 
vacío una cantidad bastante grande de 
Verde Angeles Oscuros mezclada con 
una pequeña cantidad de Negro Caos. 
Para las luces, fui añadiendo progresiva- 











tidad de Carne Bronceada. Luego ilumi- 
né la piel con Carne Enana pura y, poste- 
riormente, con Carne Elfica mezclada 
con cantidades crecientes de Blanco 
Cráneo, color con el que apliqué la última 
iluminación (sin mezclarlo 
con nada). 


Luego me centré en el 
cabello. El tono oscuro está 
hecho con una mezcla a 
partes iguales de Marrón 
Bestial y Marrón Leproso. 
Pinté el pelo con una capa 
de Marrón Leproso en lugar 
de aplicarle pincel seco, ya 
que me he dado cuenta de 
que el pincel seco puede 
crear un efecto granuloso. Le añadí 
Blanco Cráneo en cantidades crecientes 
al Marrón Leproso hasta que quedé satis- 
fecha del resultado. 


Para el tabardo hice una mezcla más 
bien oscura de Marrón Bestial y Marrón 
Bubónico, a la que añadí una pequeña 
cantidad de Blanco 
Cráneo. Al mezclar 
cantidades crecien- 
tes de Blanco 
Cráneo a la mezcla 
original pude crear 
las luces necesa- 
rias, hasta llegar, en 
la última ¡lumina- 
ción, a usar Blanco 
Cráneo puro en los 
bordes del tabardo. 


mente pequeñas 
cantidades de Verde 
Camuflaje; para las 
luces más brillantes, 
añadí una pequeña 
cantidad de Carne 
Putrefacta a la mez- 
cla; y, para la última 
iluminación, utilicé 
Carne Putrefacta sin 
mezclar. 


DETALLES 

Las áreas rocosas de la miniatura las 
pinté con Negro Caos, al que después 
apliqué un pincel seco de Gris Codex. 
Una iluminación final con pincel seco de 
Blanco Cráneo me sirvió para resaltar los 
cantos de las rocas. 


A las áreas de ramas les apliqué una 
capa inicial de Marrón Quemado, a la 
que añadí, posteriormente, luces con un 
pincel seco de Marrón Bestial seguido de 
Marrón Bubónico y, por último, de Hueso 
Deslucido. 


Los huesos los 
pinté con un tono 
oscuro de Marrón 
Bestial. A continua- 
ción, los cubrí con 
una primera capa 
de Marrón 
Bubónico a la que 
fui añadiendo 
Hueso Deslucido 
en cantidad cre- 





DETALLES 

El báculo fue pintado con una mezcla a 
partes iguales de Marrón Quemado y 
Rojo Entrañas, a la que luego añadí 
Hueso Deslucido para las luces. Para los 
tatuajes corporales 
del Arúspice, empecé 
por dibujar con lápiz 
los motivos sobre la 
miniatura. A continua- 
ción, repasé las líne- 
as de lápiz con Negro 
Caos y pinté su cen- 
tro con Azul 
Ultramarine. 


El diseño del bordado 
de su tabardo lo dibu- 
jé, de nuevo, con un 
lápiz fino antes de 
repasarlo con Negro 
Caos. 


TOQUES FINALES 

Las partes metálicas las pinté con una 
capa base hecha de Hojalata y Dorado 
Brillante. Las luces están hechas con 
Dorado Brillante, al que añadí Plateado 
Mithril para los toques finales. La piedra 
central de su collar de oro la pinté con 
una capa base de Rojo Entrañas y pinté 
la sección inferior con Naranja 
Llamarada subiendo hacia Rojo Sangre. 
La parte superior está pintada con Rojo 
Costra y lleva un puntito de Blanco 
Cráneo para darle el aspecto de una pie- 
dra preciosa. 


ciente para las sucesivas luces. Como 
toque final, resalté las zonas más promi- 
nentes con Blanco Cráneo. 


TOQUES FINALES 

Apliqué una capa de barniz mate a la 
miniatura y luego pinté las zonas de la 
cabeza y la espalda con barniz brillante 
para darles un aspecto húmedo. 


En ambas miniaturas, pegué a la peana 
con cola blanca arena que, posterior- 
mente, pinté con Marrón Bestial, y luego 
apliqué un pincel seco de Marrón 
Bubónico antes de aplicar una última 
iluminación con pincel seco de Hueso 
Deslucido. Pegué un poco de césped 
electrostático a la peana, así como algu- 
nos pedazos de roca recortados de una 
placa de aislante rosa. Añadí puntos de 
Tinta Verde Oscuro y Tinta Marrón para 
representar el suelo de Albión antes de 
aplicar barniz brillante. Finalmente, 
cubrí el punto de unión entre las extre- 
midades de la Bestia del Cieno y la 
peana con una gruesa capa de barniz 
brillante para que diera la impresión de 
que la bestia estaba emergiendo de una 
superficie lodosa. 











De > , 
ada estación y, a veces, incluso más a 
menudo, los Gigantes se reúnen en 
torno a los ancestrales círculos de piedra 
para machacarse la cabeza unos a otros. 
Nadie sabe a ciencia cierta el significado 
de esta tradición, pero nadie va a perder 
el sueño por ello. Se trata simplemente 
de un bonito cambio: los Gigantes, en 
vez de golpear los cerebros de los 
demás, se golpean los suyos propios. 
Con el transcurso de los años, los habi- 
tantes de la zona han llegado a acostum- 
brarse al Gran Castañazo; es un ejemplo 
más de lo violentos y locos que pueden 
llegar a ser los Gigantes. Las almas más 
tolerantes han llegado incluso a sugerir 
que no hay que inmiscuirse en esta tradi- 
ción, ya que podría muy bien tratarse de 
un precepto religioso de estas criaturas. 
Estas mismas almas son las que, normal- 
mente, suelen terminar con sus sesos 
desparramados por el suelo. 


10 EL GRAN CASTAÑAZO 


¡PREPARADOS 
PARA LA BRONCA! 


Para jugar a “El Gran Castañazo”, necesita- 


rás disponer de una mesa donde jugar, 
una miniatura de Gigante por cada juga- 


dor y alrededor de una docena de “rocas”. E 


Para representarlas, puedes utilizar pie- 


dras, dados o monedas. También necesita- 


rás algo para delimitar la zona circular: 


donde tendrá lugar el juego, una be de 


la Tabla de Combates para cada jugador — 
(esta tabla podrás encontrarla dos páginas 
más adelante, en este mismo artículo), un 
dado de dispersión, un puñado de dados 
de seis caras de colores diferentes y bolí- 
grafo y papel para anotar las heridas que 
yayan acumulando los Gigantes: Si vas a 
jugar a un “Gran Castañazo” en el que 
participen más de dos Gigantes simultáne- 
amente, necesitarás disponer, además, de 
marcadores personalizados para cada 
Gigante para decidir la Iniciativa. 








- EL CÍRCULO 


El lugar donde se lleva a cabo este rito 
ancestral suele ser uno de los Círculos 
de Piedras Ogham que existen en los 
campos de Albión. Para disputar tus par- 
tidas de “El Gran Castañazo”, coloca una 
serie de elementos formando un círculo 
de piedras de 45 cm de diámetro (con- 


 sulta el diagrama 1). Al inicio del juego 


no hay rocas en el interior del círculo, 
pero no te preocupes: ipronto las habrá! 


“COLOCACIÓN 


DE LOS GIGANTES 

Los Gigantes inician la partida resistien- 
do 20 heridas cada uno. Cuando pierdan 
su última herida, deberán retirarse del 
tablero. Al inicio de “El Gran Castañazo”, 
coloca los Gigantes participantes en el 
borde del círculo de piedras, equidistan- 
tes entre ellos. 


VICTORIA 


La victoria será para el último Gigante 
que permanezea en pie en el interior 
del círculo de piedras. Cualquier 
Gigante que haya quedado aturdido o 
salga del círculo de piedras quedará eli- 
minado. Retíralo inmediatamente del 
juego. Usa una línea imaginaria para 
delimitar el borde del círculo (consulta 


“ el Diagrama 1). Si la peana del Gigante 


entra en contacto con esta línea, se 
considerará que ha salido del círculo y 
quedará eliminado. 


RESUMEN 


Cada turno, todos los Gigantes tienen la 
oportunidad de realizar alguna acción, 
excepto si han sido derribados y se 
encuentran tumbados en el suelo o han 
entrado en contacto con la peana de otro 
Gigante antes de tener la oportunidad de 


-actuar. El orden en el que actúan los Gi- 


gantes se determina al azar. Para ello, 
coloca las fichas personalizadas para cada 
gigante en una taza y, sin mirar, extrae 
una cada vez. La ficha extraída indicará 
qué Gigante actúa en ese momento. 
Después de que cada Gigante haya actua- 
do y sin introducir ninguna de las fichas 
extraídas anteriormente en ese turno, 
saca una nueva ficha para determinar 
cuál será el próximo Gigante en actuar. Al 
acabar cada turno, vuelve a colocar todas 
las fichas de iniciativa en la taza y repite 
el proceso para el nuevo turno. 


A e + 


Diagrama A An de una roca 


El Gigante Á debe obtener un resultado de 21 para impactar al Gigante B, pero 
como solo obtiene un 15, falla. La roca es lanzada a una distancia de 30 cm y. a 
continuación, se dispersa 1D6+2 cm desde ese punto. 


EL TURNO: 


Cada turno, un Gigante normalmente 
puede hacer una sola cosa, que 
denominamos “ “acción”. Si está trabado 
en combate cuerpo a cuerpo, es decir, si 
se encuentra en contacto peana con pea- 
na con otro Gigante, podrá hacer dos 
cosas, es decir, realizar dos acciones. 


INICIATIVA 


Si en “El Gran Castañazo” solo participan 
dos Gigantes, efectúa una tirada de dado 
para determinar la iniciativa: con un 
resultado de 1-3 esta es para el Gigante 
1; y con un 4-6 es para el Gigante 2. Si 
hay más de dos Gigantes en la partida, 
deberás recurrir a las fichas (u otro tipo. 
de marcador) personalizadas para cada - 
Gigante y determinar qué Gigante actúa. 
en cada momento tal y como se - ha expli- 
cado anteriormente. 


Si tu Gigante está trabado en combate, 
deberás decidir sus “acciones” antes de 
que se haya determinado qué Gigante 
tiene la Iniciativa (consulta las posibles 
acciones en combate más adelante). 


Si un Gigante obtiene la Iniciativa y se 
encuentra en combate cuerpo a cuerpo, 
esto indica que, a continuación, has de 
resolver el combate, empezando por la 


NOTORIEDAD (Opcional) 


Además de ganar o perder peleas, 
quizás quieras mantener un control 
de las gloriosas hazañas de tu 
Gigante. Esto se conoce con el nom- 
bre de “Notoriedad” y se mide por 
el número de victorias cosechadas 
en El Gran Castañazo. Por cada Gran 
Castañazo en el que tu Gigante par- 
ticipe, obtendrá 1 punto notorie- 
dad, más 1 punto adicional por cada 
Gigante que derribe (si reduce sus 
heridas a cero o lo saca fuera del cír- 
culo) y 3 puntos si acaba siendo el 
vencedor absoluto. 








E, yF 


primera acción del Gigante que tenga la 
Iniciativa. Resuelve las acciones de com- 
bate de ambos Gigantes y retira la ficha 
de Iniciativa del otro Gigante implicado 
en el combate antes de determinar qué. 
Gigante actúa a continuación. 


ACCIONES NORMALES 


Se consideran accciones normales mover 
y lanzar rocas. 


MOVIMIENTO 


Si tu Gigante no está en contacto peana - 
con peana con otro Gigante, podrá 
mover. Tira 2D6; el resultado mayor mul- 

- tiplicado por dos indicará la distancia en 
centímetros que podrá mover el Gigante y 
ese turno. Si entras en contacto con Otro 


' 
£ A 


Gigante, se considerará que ha cargado y — AS continuación. 


obtendrá un bonificador para el cope 


, del turno siguiente. Pel 


e e 


Un Gigante que esté en contacto peana 
con peana con otro Gigante no podrá 
intentar alejarse. Y, si otro Gigante entra 
en contacto con el tuyo antes de que 
tengas la oportunidad de moverlo, tu 
Gigante no podrá hacer nada ese turno. 
En el turno siguiente ambos Gigantes 
entraran en combate. Recuerda que no 
puedes mover para entrar en contacto 
con un Gigante si este ya está trabado en 
combate con otro Gigante. Las rocas no 
impiden el movimiento, por lo que, si 
un Gigante se las encuentra mientras se 
mueve, simplemente las apartará. 


LANZAMIENTO DE ROCAS 


Durante su turno, un Gigante puede le- 
vantar y lanzar una roca con la que se 
encuentre en contacto peana con peana 
(siempre que no esté trabado en com- 
bate). Esto será su acción en ese turno. 
Designa a un Gigante como objetivo para 
ese turno y, a continuación, tira 5D6 para 
ver si le impactas. El resultado debe ser 
mayor que la distancia en centímetros 
hasta el objetivo. Por ejemplo, si la dis- 


o, 


e 







É “tancia es de 15 cm, necesitas o te fun 
resultado de 16 EA ar de 
o (consulta el diagra rama de siel objetivo 


y 


- cuentra trabado en combate, coloca en 


Ed 








son dos Gigantes que se encuentran As 
luchando, mide la distancia hasta el más 
cercano de los dos. Si consigues impac- 


-tarle, tira 1D6 para ver cuál de los dos ha 


recibido el impacto de la roca. 


Un Gigante que se encuentre en contacto 
con un oponente caído en el suelo se 
considera que todavía sigue trabado en 
combate, pero puedes lanzarle rocas al 
que todavía se encuentra de pie como si 
no estuviera trabado. Si quieres designar 
como objetivo al Gigante que se encuen- 


tra en el suelo, deberás determinar al azar 


cuál de los dos es impactado por la roca. 


Las Rocas causan 1D3 heridas y derri- 


ban al Gigante. Realiza un chequeo de 
aturdimiento, tal y como se describe a 
Si el objetivo estaba tra- 
dm su oponente puede 
- Seguir golpeándole a Ropas de haber 


“sido derribado. 


Las rocas pueden cogerse y volver a lan- 


-Zarse tantas veces como sea posible. 


Cuando las rocas impactan a su objetivo, 
rebotan 1D6+2 cm en una dirección ale- 
atoria calculada desde la cabeza del 
Gigante objetivo. Si al lanzar la roca el 
Gigante falla el objetivo, la roca se mueve | 
30 cm en línea recta, pasando de largo el 
objetivo y, a. continuación, se dispersa 
1D6+2 cm desde allí. Coloca la roca en | 
su nueva localización, en contacto con la 
peana de un Gigante si al dispersarse ha 
acabado aterrizando sobre él. Si fallas el 
lanzamiento de la roca sobre un objetivo, 
no podrá impactar a otro objetivo. 


) 


ACCIONES DE COMBATE 


Al resolver un combate, cada Gigante 
puede realizar dos acciones de combate. 


Al menos una de estas acciones de com- 


bate ha de ser un Ataque; la otra puede 
ser o bien un segundo Ataque, o bien 
una Defensa. Ambas acciones pueden 
realizarse en el orden que se desee. 


/Sialánicio de tu turno tu Gigante se en- 


secreto dos dados (uno por cada acción) 


RS E 


11 


E 
a 


> 
* 








Ss po 


e 


sobre tu Tabla de Combate. El valor indi- 
cado por cada dado indica la Fuerza con 
la que el Gigante ataca o se defiende, UM 
respectivamente. Cada dado puede: mos- 
trar cualquier número entre 1 y 6, pero 

“la suma de ambos debe ser 7. Uno de los , 
dados debe ser blanco y el otro de « tro 

color. El dado de color indica siempre la %. 
primera acción. a 


- COMBATE | 
Los Gigantes solo pueden luchar en 
combates de uno contra uno, pues la tra- 
dición prohibe q que dos o más Gigantes 
se unan para golpear a la vez a otro 
Gigante. Seguramente sería un síntoma 
de cobardía y debilidad. 


Empezando con la primera acción del 
Gigante que tenga la Iniciativa, compara 
JM acción del Gigante con la de su adver- 
sario. Si se trata de una defensa, la inicia- 
tiva pasa a su adversario. Si se trata de 
un ataque, entonces se comprueba si el 
objetivo se ha defendido de esa acción. 
Si el adversario ha esquivado o bloquea- 
do el ataque, consulta la Tabla de 
Combate y resta la Fuerza de la defensa 
de la Fuerza del ataque. 


El Gigante que defiende pierde un núme- 
ro de heridas igual a la Fuerza resultante 
del ataque (es decir, la que resulta des- 
pués de haber restado la defensa). Si tu 
te pierde alguna herida, deberá rea- 
lizar inmediatamente un chequeo de 
aturdimiento (consulta más abajo). 


Por ejemplo, imagina que el Gigante 
Ummumm propina un cabezazo de 4 
tos a su archirrival Oggogg. La pri- 

era acción de Oggogg es una acción 

- de esquivar de 5 puntos, pero, al consul- 
tar la tabla, cruzando ambas acciones 
podemos comprobar que la acción de 

E es var queda reducida a la mitad al 
utilizarse cont ms cabezazos. El result 
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Ninguno 


Defensa 


iar esta tabla para tu uso persor 


SAA 


Oggogg queda aturdido (y por ello pier- 


de su segunda acción) y queda automá- 
ticamente derribado, ya que esta es la 
opealá especial que tiene el tipo de ata- 
ques “cabezazo”. 


Si el objetivo sobrevive, se résuelvesy 






G y primera acción (a menos ua haya - 2 ? e 


resto de acciones de ese turno; 
A? ANS PS 
Si te muéves para entrar en contacto con 


un adversario, se considera que has car- 


gado, Este movimiento no cuenta si el 
oponente ha sido derribad 
este caso, no has perdido el contacto en 
ningún momento. Si cargas, cau +1 
punto de daño. Este modificador s 





/ 
suma sólo si se logra causar algún Pe 


con el Pe Ns sin modificar. 





daño de la forma habitual, ¿pero 1 O se 
realiza chequeo de turdimiento, Si el 
defensor sufre 2 | Gigante 


agarra a su “oponente pi 





turno de ambos Gigantes. 
fortunadamente, esto convierte al 
Gigante atacante en un objetivo fácil 
para que su oponente también pueda es- 
trangularlo, lo que, por otra parte, siem- 
pre suele suceder. Al ) siguiente, 
ambos Gigantes pa heridas 
mientras los dos se estrangulan mutua- 
mente. Hasta que uno de los dos pueda 
zafarse de su contrincante, ambos usarán 
esta secuencia especial en vez de realizar 
las acciones de combate habituales. 


En turnos posteriores, al ON el 

combate, cada Gigante tira 1D6 en vez 
de realizar otras acciones. El Gigante 
que obtenga el resultado más bajo 
derá un número de heridas igual 
diferencia entre los resultados 
dos. Además, el perdedor re 

















Derribado. 
+1 punto de daño 
si supera la Defensa. 


1/2 Def. 








Cae derribado si 
queda aturdido. 


1/2 Def. 


A e ; o 
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) “narlo. > te 
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ya que, en | 
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cm por cada herida sufrida. Los 
Gigantes permanecen trabados en com- 
«bate sin posibilidad alguna de abando- 
secuencia especial de turno 
hasta que ambos Gigantes 






1ós dos sea empujado fuera del círculo. 
En cualc uiera de estos dos casos, 





| ambos se separarán y retrocederán 


1D6+2 cor (efectúa una tirada por cada 


A 


nismo resultado o uno de 


E 
E 


> 
IN 
ps 


uno). Recuerda que los Gigantes no rea- Je 


_Jizan chequeos de aturdimiento cuando 


O -.se/están estrangulando. de 
pl | 
>> DERRIBOS 


¿Resuelve los derribos antes de efectuar 
Jos chequeos de aturdimiento. El 
Gigante que es derribado mueve 1D6+2 
cm hacia atrás en dirección opuesta al 
lugar donde se encuentra el atacante. Si 
estaba trabado en combate, su oponente 
debe cubrir Ta misma distancia para con- 


E tinuar la pelea. 


CHEQUEOS DE 


ATURDIMIENTO 


Siempre que un Gigante sufra alguna 
herida tendrá que realizar un chequeo de 


aturdimiento. Hazlo incluso si ha queda- 


do aturdido automáticamente, ya que 
este chequeo también incluye la peo 
dad de caer derribado. 


Para poder superar un chequeo de 
aturdimiento has de obtener un resulta- 
do igual o superior al número de heridas 
sufridas en una tirada de 1D6. Un resulta- 
do de 1 siempre es un fallo; y un resulta- 
do de 6, un éxito. Además, si obtienes un 
resultado de 1, el Gigante cae derribado. 
Si no superas el chequeo, el Gigante 
queda aturdido. Si el Gigante aturdido 
está trabado en combate y todavía no se 
han resuelto todas sus acciones, perderá 
el siguiente ataque (la defensa no se ve 


“ afectada). Si ya ha realizado todos los ata- 


ques de ese turno, se aplica una penaliza- 
ción diferente: en el turno siguiente 
podrá distribuir solamente un total de 4 
puntos entre sus acciones de combate, 
en lugar de los 7 habituales, aunque 
debe seguir utilizando los dos dados. Si 
no está trabado en combate no podrá 
hacer nada más durante ese turno. El 


- aturdimiento no produce ningún efecto 


si el Gigante está derribado. 


CAER DERRIBADO 


“Si uno de los combatientes cae derriba- 


do al suelo, termina el turno de combate 
para ambos, pero ambos Gigantes segui- 


rán en contacto peana con peana y traba- 
dos en combate para los turnos posterio- 


res. Tras determinar la Iniciativa, se lleva 
a cabo la siguiente secuencia especial: 


El Gigante atacante tira 2D6 para un ata- 
que especial de “Saltar arriba y abajo”. El 


resultado indicará el número de heridas 
que puede causar. Pero, como no es pro- 
bable que el otro Gigante permanezca 
inmóvil mientras le machacan, tira 1D6 
para comprobar cuántas heridas puede 


ga” 


.- 
7 al 
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EL TURNO 

Cada turno, un Gigante normalmente 
puede hacer una sola cosa, que 
denominamos “acción”. Si está trabado 
en combate cuerpo a cuerpo, es decir, si 
se encuentra en contacto peana con pea- 
na con otro Gigante, podrá hacer dos 
cosas, es decir, realizar dos acciones. 


INICIATIVA 


Si en “El Gran Castañazo” solo participan 
dos Gigantes, efectúa una tirada de dado 
para determinar la iniciativa: con un 
resultado de 1-3 esta es para el Gigante 
1; y con un 4-6 es para el Gigante 2. Si 
hay más de dos Gigantes en la partida, 
deberás recurrir a las fichas (u otro pet 
de marcador) personalizadas para cad 
Gigante y determinar qué Gigante ps 


en cada momento tal y como se ha expli- 


cado anteriormente. 


Si tu Gigante está trabado en combate, 
deberás decidir sus “acciones” antes de 
que se haya determinado qué Gigante 
_tiene la Iniciativa (consulta las posibles 
acciones en combate más adelante). 


Si un Gigante obtiene la Iniciativa y se 
encuentra en combate cuerpo a cuerpo, 
esto indica que, a continuación, has de 
resolver el combate, empezando por la 


NOTORIEDAD (Opcional) 


Además de ganar o perder peleas, 
quizás quieras mantener un control 
de las gloriosas hazañas de tu 
Gigante. Esto se conoce con el nom- 
bre de “Notoriedad” y se mide por 
el número de victorias cosechadas 


en El Gran Castañazo. Por cada Gran 
Castañazo en el que tu Gigante par- 
ticipe, obtendrá 1 punto notorie- 
dad, más 1 punto adicional por cada 
Gigante que derribe (si reduce sus 
heridas a cero o lo saca fuera del cír- 
culo) y 3 puntos si acaba siendo el 
vencedor absoluto. 





$ : resultado de 1601 


Diagrama 2. Lanzamiento de una roca 


El Gigante A debe obtener un resultado de 21 para impactar al Gigante B, pero 
como solo obtiene un l5, falla. La roca es lanzada a una distancia de 30 cm y. a 
continuación, se dispersa 1D6+2 cm desde ese punto. 


primera acción del Gigante que tenga la 
Iniciativa. Resuelve las acciones de com- 
bate de ambos Gigantes y retira la ficha 

de Iniciativa del otro Gigante implicado 
en el combate antes de determinar qué 
Gigante actúa a continuación. 


ACCIONES NORMALES 


Se consideran accciones normales mover 
y lanzar rocas. 


MOVIMIENTO / ÍN 


Si tu Gigante no está en contacto peana $ 
con peana con otro Gigante, podrá 


mover. Tira 2D6; el resultado mayor mul- 


tiplicado por dos indicará la distancia en 
centímetros que podrá mover el go 
ese turno. Si entras en contacto con otro 
Gigante, se considerará que ha cargado ro La 
obtendrá un bonificador para el combate; 
del turno siguiente. 


Un Gigante que esté en contacto peana 
con peana con otro Gigante no podrá 
intentar alejarse. Y, si otro Gigante entra 
en contacto con el tuyo antes de que 
tengas la oportunidad de moverlo, tu 
Gigante no podrá hacer nada ese turno. 
En el turno siguiente ambos Gigantes 
entraran en combate. Recuerda que no 
puedes mover para entrar en contacto 
con un Gigante si este ya está trabado en 
combate con otro Gigante. Las rocas no 
impiden el movimiento, por lo que, si 
un Gigante se las encuentra mientras se 
mueve, simplemente las apartará. 


LANZAMIENTO DE ROCAS 


Durante su turno, un Gigante puede le- 
vantar y lanzar una roca con la que se 
encuentre en contacto peana con peana 
(siempre: que no esté trabado en com- 
bate). Esto será su acción en ese turno. 


ese turno y, a continuación, tira 5D6 para 
ver si le impactas. El resultado debe ser 
mayor que la distancia en centímetros 

+ hasta el objetivo. Por ejemplo, si la di 
rancia es « A obten 


Un 
pactar 


e Wbr 


¿ACCIONES DE COMBATE 


Designa a un Gigante como objetivo para 





e po PA 
ql. 3 > 


son dos ganes que se encuentran 
luchando, mide la distancia hasta Ei. 
cercano de los dos. Si consigues impac- 
-tarle, tira 1D6 para ver cuál de los dos ha 
recibido el impacto de la roca. 


Un Gigante que se encuentre en contacto 
con un oponente caído en el suelo se 
considera que todavía sigue trabado en 
combate, pero puedes lanzarle rocas al 
que todavía se encuentra de pie como si 
no estuviera trabado. Si quieres designar 
como objetivo al Gigante que se encuen- 


Y tra en el suelo, deberás determinar al azar 


cuál de los dos es impactado por la roca. 


Las Rocas causan 1D3 heridas y derri- 
ban al Gigante. Realiza un chequeo de 
-aturdimiento, tal y como se describe a 
continuación. Si el objetivo estaba tra- 
-bado.en. combate, su oponente puede 


0 Seguir; Eco a pr: de haber 


sido derribado. . - 


Las rocas pueden cogerse y volver a lan- 
zarse tantas veces como sea posible. 


ct. 


- 


Cuando las rocas impactan a su objetivo, ' 


rebotan 1D6+2 cm en una dirección ale- 
atoria calculada desde la cabeza del 
Gigante objetivo. Si al lanzar la roca el 
Gigante falla el objetivo, la roca se mueve 
30 cm en línea recta pasando de largo el 
objetivo y, a- continuación, se dispersa 
1D6+2 cm desde allí. Coloca la roca en 
su nueva localización, en contacto con la - 
peana de un Gigante si al dispersarse ha - 
acabado aterrizando sobre él. Si fallas el. 
lanzamiento de la roca sobre un objetivo, 
no podrá impactar a otro objetivo. | 


Al resolver un combate, cada Gigante 
puede realizar dos acciones de combate. 
Al menos una de estas acciones de com- 
bate ha de ser un Ataque; la otra puede 
ser O bien un segundo Ataque, o bien 
una Defensa. Ambas acciones pueden 
realizarse ER el orden que se desee. 


/ Sival inicio 'de tu turno tu Gigante se en- 
cuentra trabado en combate, coloca en 
secreto dos dados (uno por cada acción) 
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sobre tu Tabla de Combate. El valor indi- 
cado por cada dado indica la Fuerza con 
la que el Gigante ataca o se defiende, 
respectivamente. Cada dado puede. pos 
trar cualquier número entre 1 y 6, 

la suma de ambos debe ser 7 “Uno. E 19) 
dados debe ser blanco y el Otro. de otro — 
color. El dado de color indica siempre la. AX 
primera acción. 


- COMBATE 


_Los Gigantes solo pueden luchar en 
A, de uno contra uno, pues la tra- 
prohibe que dos o más Gigantes 
se unan para golpear a la vez a otro 
Gigante. Seguramente sería un síntoma 
de cobardía y debilidad. 


Empezando con la primera acción del 
Gigante que tenga la Iniciativa, compara 
a acción del Gigante das la de su adver- 


A, 


- sario. Si se trata de una defensa, la inicia- 
tiva pasa a su adversario. Si se trata de 
un ataque, entonces se comprueba si el 
objetivo se ha defendido de esa acción. 
Si el adversario ha esquivado o bloquea- 
do el ataque, consulta la Tabla de 
Combate y resta la Fuerza de la defensa 
de la Fuerza del ataque. 


El Gigante que defiende pierde un núme- 
ro de heridas igual a la Fuerza resultante 
del ataque (es decir, la que resulta des- 
pués de haber restado la defensa). Si tu 
Gigante pierde alguna herida, deberá rea- 
lizar inmediatamente un chequeo de 
aturdimiento (consulta más abajo). 


Por ejemplo, imagina que el Gigante 
Ummumm propina un cabezazo de 4 y 
puntos ( 
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: s. El resulta- 
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último, la segunda acción: del ot 


Ninguno 


Oggogg queda aturdido (y por ello pier- 


de su segunda acción) y queda automá- 
ticamente derribado, ya que esta es la 
ela especial que tiene el tipo de ata- 
ques “cabezazo”. 








Si el objetivo sobrevive, se 
- primera acción (a meno 
perdido por quedar aturdido). A conti- 
nuación, se resuelve la segun la ¿ 
del Gigante que tenía la Iniciati 









Gigante. Ten en cuenta que el h 
ser derribado no altera los da 
resto de acciones de ese 


Si te mueves para entrar en contacto con 


un adversario, se considera que has car- 


gado, Este movimiento no ha si el 







ningún momento. Si cargas, ca 
punto de daño. Este modificador ] 

suma sólo si se logra causar algún daño 
con el ataque sin modificar. 





daño de la forma ha tual, pero ; O se 


realiza chequeo urdimiento, Si el 

defensor sufre. alguna herida, | Gigante 
agarra a su oponente por ello y lo 

estrangula. Con esta acción el 


turno de ambos Gigantes. esa- 
fortunadamente, esto convierte al 

F 
Gigante atacante en un objetivo fácil 
para que su oponente también pueda es- 
trangularlo, lo que, por otra parte, siem- 
pre suele suceder. Al u urno siguiente, 
ambos Gigantes pueden sufrir heridas 
mientras los dos se estrangulan mutua- 

o 

mente. Hasta que uno de los dos pueda 
zafarse de su contrincante, ambos usarán 
esta secuencia cial en vez de realizar 
las acciones de combate habituales. 


En turnos posteriores, al resolver el 
combate, cada Gigante tira 1D6 en vez 
de realizar otras acciones. El Gigante 
que obtenga el resultado más bajo per- 
derá un número de heridas igual a la 
diferencia entre los resultados obteni- 
dos. Además, el perdedor retrocederá 2 






Derribado. 
+1 punto de daño 
si supera la Defensa. 


1/2 Def. 





Cae derribado si 
queda aturdido. 


a 1/2 Def. 
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cm por cada herida sufrida. Los 
Gigantes permanecen trabados en com- 
bilidad alguna de abando- 
secuencia especial de turno 








es separarán y retrocederán a 
106+2 cm (efectúa una tirada por cada 
uno). Recuerda que los Gigantes no rea- 


_Jizan chequeos « de aturdimiento cuando. 
Y Se están estrangulando. be 


amo. pe DERRIBOS 


¿Resuelve los derribos antes de efectuar 
Jos chequeos de aturdimiento. El 
Gigante que es derribado mueve 1D6+2 
cm hacia atrás en dirección opuesta al 
lugar donde se encuentra el atacante. Si 
estaba trabado en combate, su oponente 
debe « cubrir la misma distancia para con- 


Es - tinuar la pelea. 


” 


CHEQUEOS DE 


“<ATURDIMIENTO 


Siempre que un Gigante sufra alguna 
herida tendrá que realizar un chequeo de 
aturdimiento. Hazlo incluso si ha queda- 
do aturdido automáticamente, ya que 
este chequeo también incluye la posibili- 
dad de caer derribado. 


Para poder superar un chequeo de 
aturdimiento has de obtener un resulta- 
do igual o superior al amero de heridas 
sufridas en una tirada de 1D6. Un resulta- 
do de 1 siempre es un fallo; y un resulta- 
do de 6, un éxito. Además, si obtienes un 
resultado de 1, el Gigante cae derribado. 
Si no superas el chequeo, el Gigante 
queda aturdido. Si el Gigante aturdido 
está trabado en combate y todavía no se 
han resuelto todas sus acciones, perderá 
el siguiente ataque (la defensa no se ve 

“ afectada). Si ya ha realizado todos los ata- 
ques de ese turno, se aplica una penaliza- 
ción diferente: en el turno siguiente 
podrá distribuir solamente un total de 4 
puntos entre sus acciones de combate, 

en lugar de los 7 habituales, aunque 
debe seguir utilizando los dos dados. Si 
no está trabado en combate no podrá 
hacer nada más durante ese turno. El 


aturdimiento a ningún efecto 
si el Gigante. tá derribado. 


CAER DERRIBADO 


a 


“Si uno de los combatientes cae derriba- 


do al suelo, termina el turno de combate 
para ambos, pero ambos Gigantes segui- 
rán en contacto peana con peana y traba- 
dos en combate para los turnos posterio- 
res. Tras determinar la Iniciativa, se lleva 

a cabo la siguiente secuencia especial: 


El Gigante atacante tira 2D6 para un ata- 


que especial de “Saltar arriba y abajo”. El 
resultado indicará el número de heridas 
que puede causar. Pero, como no es pro- 
bable que el otro Gigante permanezca 
inmóvil mientras le machacan, tira 1D6 
para comprobar cuántas heridas puede 









pata” q 
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Mientras dos Gigantes intercambian golpes, un tercero, aburrido, se dispone a acabar con 






la trifulca de una vez por todas. 





esquivar. Resta el resultado al obtenido 
por el atacante y el resultado final indica- 
rá las heridas infligidas. Por último, reali- 
za el chequeo de aturdimiento. 


Además, si el Gigante esquiva todos los 
golpes y no sufre ninguna herida o si 
supera el chequeo de aturdimiento, po- 
drá levantarse inmediatamente. Si no es 
así, permanecerá en el suelo y, segura- 
mente, seguirá siendo atacado por “Sal- 
tar arriba y abajo”. Si un Gigante se 
levanta del suelo, no podrá realizar más 
acciones en ese turno. 


Si el Gigante atacante obtiene un resulta- 
do de dobles en su ataque, habrá caído 
derribado y el otro Gigante podrá levan- 
tarse inmediatamente. En este caso, el 
Gigante que ha caído no sufre ningún 
daño. En el turno siguiente, las posi- 
ciones se invertirán. 


Ejemplo: Ummumm ba derribado a 
Oggogg en el turno anterior. Este se 
incorpora y le ataca con“Saltar arriba y 
abajo”. Tira 2D6 y saca 2+6 = 8 beri- 
das. Ummumm saca un 5 para evitarlo, 
reduciendo el número de heridas a 3 (8- 
5 = 3). $e suman 3 heridas al total sufri- 
do por Ummumm,; si no ba sobrepasado 
las 20 heridas de las que dispone, puede 
realizar un chequeo de aturdimiento 
para comprobar si puede volver a levan- 
tarse. Necesita un resultado de 4 +. Saca 
un 6 y lo consigue. ¿Fácil, no? 


Por último, si un Gigante ha sido derriba- 
do, el que le aporrea puede entrar en con- 
tacto con un tercero. Al estar trabado en 








combate, ignora al derribado, que puede 
aprovechar para levantarse automática- 
mente. Este movimiento le lleva todo el 
turno. Sin embargo, al no poder incluir 
más de dos Gigantes en un combate, debe 
mantenerse el Gigante fuera del contacto 
de los otros dos mientras se levanta. Ade- 
más, si un Gigante está en el suelo sin es- 


tar en contacto con otra miniatura, puede - 


levantarse, considerándose esto como las 
dos acciones del turno. 


LAS ROCAS 


Los otros Gigantes se acercan para com- 
probar si hay derramamiento de sangre y 
se enfadan si no es así. Si al final de cada 
turno ningún Gigante ha sufrido heridas, 
lanzarán una roca a un Gigante que siga 
en pie (ignoran los Gigantes caídos) 
determinado al azar. Tira para determi- 
nar el objetivo y mide la distancia desde 
el borde más cercano del círculo. Com- 
prueba dónde impacta la roca y el efecto 
que produce. 


PARTIDAS AMISTOSAS 


“El Gran Castañazo” no intenta ser un 
juego serio y, por tanto,, te encontrarás 
con situaciones extrañas. Igual que en 
Warhammer o Warhammer 40,000, inten- 
ta resolverlas de común acuerdo con el 
resto de participantes y, si no, que sea 
una tirada de dados la que decida. 


Una nota final: los participantes de “El 
Gran Castañazo” pueden medir las dis- 
tancias con una regla siempre que quie- 
ran. ¡Es más adecuado dada la naturaleza 
del juego! 


AS 





OTRAS IDEAS 


Si reúnes a unos amigos, ¿por qué no 
pruebas alguna de estas alternativas? 


Cascotes Reales: tradicionalmente cele- 
brado durante el festival veraniego de 
Beltem, consiste en una variante de “El 
Gran Castañazo” que se remonta a la 
época del primer rey de los Gigantes, 
Gogrogagog. El juego funciona igual, con 
los primeros 4 Gigantes en el interior del 
círculo. Tan pronto como el primer Gi- 
gante salga del círculo, queda eliminado, 
pasando el siguiente a ocupar su puesto. 
El combate continúa hasta que solo que- 
de un Gigante en pie (efectúa tiradas de 
dados para ver en qué orden entran los 
Gigantes en juego). ¡Ah! Como el rey 
Gogroga gog se caracterizaba por su im- 
paciencia, se entretenía lanzando piedras 
y la multitud ha seguido su ejemplo lan- 
zando una roca cada turno. De ahí pro- 
viene el nombre de “Cascotes Reales”. 


Trono de piedra: se trata de un simple 
concurso a mamporrazos que potencia el 
derribar el oponente al suelo. Empareja a 
los competidores; los ganadores de los 
dos primeros combates luchan entre 
ellos, el tercero con el cuarto, etc. El 
juego termina cuando solo queda un 
Gigante en pie. La diferencia radica en 
que los Gigantes inician los combates 
con las heridas restantes del anterior más 
el resultado de tirar 1D6 (el total nunca 
puede ser superior a 20). El ganador 
obtiene el privilegio de poder sentarse en 
el Trono de Piedra, el punto más alto de 
la Calzada de los Gigantes. 
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Por toda la isla de Albión existen 
numerosos círculos de piedras so- 





con la retorcida escritura ogham. 
Con la campaña “La Sombra sobre 
Albión” en pleno auge, hemos pen- 
sado que podríamos enseñarte a 
construir rocas, hitos, círculos de 
piedra y dólmenes. 


¿QUÉ NECESITAS PARA 
CONSTRUIR ROCAS Y SUS BASES?: 


e. Piedras de jardín de distintos tamaños. 
Cartón grueso o madera para la base. 
Planchas de poliestireno. 

Arcilla de modelismo. 

Césped electrostático. 

Pinturas Citadel: Negro Caos, 

Verde Goblin, Marrón Cuero, Marrón 
Bubónico, Hueso Deslucido y 

Blanco Cráneo. 

e Cola blanca y superglue. 


TAMBIÉN NECESITAS LAS SIGUIENTES HERRAMIENTAS: 


Pincel seco grande, pincel para capa 
base, pincel mediano, alfombrilla de corte, 
regla de acero, cuchilla de modelismo, sie- 
rra de poliestireno, pinzas y bolígrafo. 


HITOS 


Un hito es un montón de piedras que 
sirve como mojón o para marcar un 
lugar determinado como una tumba o 
un lugar sagrado. 


Los hitos pueden ser tan simples como 
un montón de rocas, pero hemos hecho 
los nuestros un poco más interesantes 
colocando una gran losa en la parte 
superior. 


En primer lugar, es necesario construir 
una base resistente. Hay que recortar 
una forma oval o circular con cartón 
grueso. Si solo se quiere un montículo 
de piedras, no hace falta que la base 
sea demasiado grande; con unos cinco 
centímetros de diámetro será suficiente. 
Para un hito mucho más elaborado la 
base puede ser mayor. 


Para el núcleo del hito, es necesario 
modelar con arcilla de modelismo una 
estructura con forma de cono truncado 
en la parte superior. Si se desea que 
esta estructura sea más ligera, puede uti- 
lizarse poliestireno. Pegad esta estructu- 
ra a la base y, una vez seca, cubridla con 
piedras pequeñas o grava de forma que 
no se vea la estructura interna. Por últi- 
mo, debe modelarse una piedra cumbre- 
ra de arcilla o poliestireno y pegarla en la 
parte superior del montón de rocas. 


Cuando el pegamento esté seco, hay 
que recubrir todo el hito con cola blanca 
para unir firmemente las piedras. Dejad 
secar y, a continuación, pintad la base 
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bre las que se han esculpido signos 


TALLER DE. 









ESCENOGRAFÍA 


de verde y recubridla de césped ferrovia- 
rio. Las piedras pueden pintarse utilizan- 
do un color gris oscuro adecuado, apli- 
cando con pincel seco tonalidades más 
claras para obtener el efecto de rocas 
expuestas a las inclemencias del tiempo. 


El hito ya está terminado, pero siempre 
pueden incluirse otros pequeños deta- 
lles, como matas de hierba o musgo 
asomando entre las piedras o runas 
talladas o pintadas sobre las rocas. 


CÓMO CONSTRUIR UN HITO 





1. La base, el núcleo y la losa de 
este hito han sido hechas con 
poliestireno. A los lados del mon- 
tículo se han pegado piedras 
auténticas. 





2. Después de pintar las piedras 
y aplicarles pincel seco, la base 
fue terminada siguiendo el proce- 
dimiento habitual. 


TERRENOS ROCOSOS 


Utilizando las técnicas básicas descritas 
anteriormente y las de la sección de 
Círculos de Piedra de la página siguien- 
te, puede recrearse cualquier tipo de 
terreno rocoso. Hay un sinfín de posibili- 
dades, desde afloraciones rocosas 


Terreno Básico 4: construye tus Piedras Ogham para Albión. 


hasta monolitos de piedra, dólmenes o, 
incluso, rocas aisladas. 


Para construir terrenos rocosos pueden 
utilizarse guijarros, piedras reales o tro- 
zos de piedra, arcilla de modelismo o 
poliestireno. Para las piedras más 
pequeñas puede utilizarse gravilla o 
arena gruesa. 





Este grupo de dos rocas fue construi- 
do con piedras reales, pintadas con 
pintura texturada. 





Un grupo de rocas ligeramente más 
grande. Hay que destacar que espar- 
cir piedras más pequeñas (hechas 
con arena de acuario) alrededor de la 
base confiere a las rocas un aspecto 
mucho más real. 





La mata de hierba alta junto al borde 
de esta roca se modeló con cuerda 
deshilachada pintada de color verde. 


CÍRCULOS DE PIEDRAS 


Para construir un círculo de piedras hay 
que recortar una base de cartón grueso 
de forma ligeramente circular o preparar 
una pegando varias capas de cartón fino. 
Será necesaria media docena de piedras 
con la forma adecuada; pueden ser pie- 
dras reales o haber sido modeladas con 
arcilla de modelismo o poliestireno. 


CÓMO CONSTRUIR UN CÍRCULO DE PIEDRAS 


Pegad las piedras en círculo sobre la 
base. También pueden pegarse piedras 
pequeñas en la parte inferior de las más 
grandes para contribuir a mantenerlas 
erguidas. Algunas piedras pueden pegar- 
se como si hubieran caído. Puede dejar- 
se vacío el centro del círculo o añadir un 
pequeño montículo que sirva de altar, un 
monolito solitario, un dolmen o, incluso, 
una hoguera, como hemos hecho noso- 
tros en nuestro círculo de piedra. 





Cuando las piedras están firmemente 1. Las piedras de este círculo de piedras fueron modeladas con arcilla de 

pegadas a la base, esta debe pintarse modelismo. La ventaja de hacerlo así es que pueden tener la base plana, de 

se sl dl als pal ] modo que pueden pegarse más fácilmente a la base. Los bordes de la base 
y la zona circular elevada están siendo recubiertos con masilla para rellenar 


erosionadas por el tiempo, tal y como se E : a , ' 
ha descrito anteriormente. En este los orificios y conseguir una superficie homogénea. 


momento podrían pintarse algunas 
runas o símbolos arcanos tallados sobre 
alguna de las piedras. Dejad secar, pin- 
tad la base con cola blanca y cubridla 
con césped ferroviario. 


El círculo de piedras ya está completo, 
pero tendrá un aspecto mucho más real 
si se incluyen arbustos y matas de hier- 
ba pegadas a la base de las piedras, de 
forma que parezcan más antiguas. 





2. En el modelo acabado puede observarse que se han incluido algunas 


zonas pequeñas cubiertas de piedras sueltas junto a las bases de rocas 
Este dolmen ha sido construido con más grandes. 


“rocas” de poliestireno. 





Este círculo de piedras se construyó especialmente para el informe de batalla de este mes. 












HOJA DE RESULTADOS 


Por cada partida que juegues, rellena el siguiente formulario (¡rellena un solo formulario por 
partida!) y envíalo a la siguiente dirección. Te recomendamos que hagas fotocopias de este 
formulario, ya que, sin duda, ¡vas a librar cientos de batallas! 


CAMPAÑA LA SOMBRA SOBRE ALBIÓN 
Games Workshop S.L. Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304, 08908 L'Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 


¡Nosotros añadiremos el resultado de cada batalla a nuestra base de datos sobre la campaña y 
te mantendremos informado de los progresos en la situación general! 
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A ANT 


LA INFESTACIÓN 
DE ALBIÓN 


ualquiera que no haya estado escon- 
Cito debajo de un menbhir sabrá 
que el evento más importante de este 
verano es la campaña de “La Sombra 
sobre Albión”; así que bienvenidos a la 
primera parte del informe de batalla de 
“La Sombra sobre Albión”, una oportuni- 
dad para comprobar el funcionamiento 
de las nuevas reglas y escenarios jugados 
en todo su esplendor, desde el momento 


del desembarco hasta la batalla final en 
la Llanura de las Batallas. 


Los encargados de invadir la isla de 
Albión serán los Skavens de Phil Kelly, 
cuyos progresos seguiremos a lo largo 
de los próximos meses, mientras inten- 
tan tomar posesión de los tesoros de la 
isla en nombre de la Gran Rata Cornuda. 





El Alférez Streiss se reprendió amargamente 
por haber insistido tanto en que había visto 
una rata del tamaño de un perro a bordo. Su 

informe fue interpretado como un acto de 
desprecio para con el fastidioso orgullo que 
el Capitán Nirco sentía por su navío. El Luz 
de Karl Franz era la nave de mayor tamaño y 
mejor reputación de toda la marina imperial 
y la insubordinación de Streiss había recibido 
como recompensa que le asignaran la tarea de 
cazar todas las ratas de la bodega. El galcón 
era enorme; la laberíntica bodega contenía 
todo tipo de materiales, desde seda hasta 
balas de cañón. Streiss siempre había querido 
husmear por ahí, pero, en su largo viaje hacia 
la isla de Albión, se lo habían impedido las 
tormentas y las tempestades que azotaban 

constantemente la nave . 

| 

| 


La linterna de su mano se balanceaba salvaje- 
mente, ya que la nave se ladeaba de un lado a 
otro, y bañaba los pasillos de la bodega con 
una pálida luz y sombras huidizas. El hedor 
era indescriptible. Para ser una nave tan clegan- 
tc, apestaba sin duda a vejez y putrefacción. 
Toneladas de moho y desperdicios humanos 
completaban el nauseabundo “bouquet”. Incluso 
el endurecido estómago, de Streiss se encogió 
al abrir la puerta de la bodega principal. 


La linterna apenas iluminaba un área de tres 
metros a su alrededor y la llama parpadeo, 
azulada, por un momento en el aire rancio. 
Streiss entrecerró los ojos para otear las cajas 
y los barriles y creyó ver algo moviéndose. 
Avanzó agazapado, con el corazón en la boca; 
la linterna arrojó luz sobre la rata más enorme 
y sarnosa que jamás hubiera visto. La había 
encontrado. Desenvainando su espada, Streiss se 
insensibilizó durante un segundo y tomó aire. 








Al frente de la oposición están los Ena- 
nos de Paul Sawyer, con sus cañones 
preparados para rechazar a cualquier 
ejército lo bastante loco como para 
desembarcar en sus playas recién ocupa- 
das. Firmemente emplazado en las ciéna- 
gas de Albión, aguarda el ejército impe- 
rial de Graham McNeill, que ha formado 
un bastión defensivo en nombre del 
Emperador Karl Franz. Antiguos enemi- 
gos de los Skavens, estos veteranos enca- 
necidos todavía guardan un par de ases 
en la manga. 


Si los Skavens consiguen romper el 
cerco defensivo, nuevos peligros les ace- 
chan, pues los hombres rata se encontra- 
rán con otras razas belicosas en su bús- 
queda del poder mágico. Tierra adentro, 


La rata se movió más rápido de lo que había 
esperado y se escondió como una centella en 
la oscuridad. Streiss 
sabía que la única 
manera de acabar con las 
burlas que le hacían sus eS 
compañeros era mostrarles el 
cadáver de la rata. Le dio caza, e 
con la linterna balanceándose violen- 
tamente, golpeándose las pantorri- 
llas contra cofres llenos de te, 
trepando por una cuerda, mien- 
tras ratas más pequeñas huían, 
asustadas, a su paso. Perdió 

la referencia del espacio en 
cuanto atravesó otro dintel. 
Ese era el problema de 
los galeones de ese 
tamaño: ¡había tantos 
malditos lugares donde 
esconderse! Aquella 
bodega apestaba a pie- 
les húmedas. “Malditos 
marienburgueses con 
sus ropas de señori- 
to... pensó Streiss. 

De repente, vio una 
sombra levantarse ante 
él. tras un montón de 
cajas cuidadosamente 




























a. 





Un informe de batalla de “La 
Sombra sobre Albión”, que narra 
cómo los Skavens de Phil Kelly 
luchan en los tres primeros esce- 
narios presentados en el manual 
de esta campaña mundial. 


los Elfos Oscuros de Matt Hutson siguen 
a un confiado Arúspice hasta el lugar en 
el que se hallan unas piedras ciclópeas y 
lucharán contra cualquier desgraciado 
que se cruce en su camino... 


El éxito o el fracaso de estos y otros ejér- 
citos en Albión decidirá el destino del 
Viejo Mundo, así que, una vez hayas 
leído a conciencia el suplemento de “La 
Sombra sobre Albión” y te hayas familia- 


rizado con la neblina y el barro de la isla, 


¡invoca dos o tres Bestias del Cieno y 
únete a la campaña! 


Todas las reglas especiales y escenarios 
correspondientes a estos informes de 
batalla se describen en el manual de 
“La Sombra sobre Albión” incluido en el 


número 75 de la revista White Dwarf. 


apiladas. “Te pillé”, se dijo, y avanzó a hurta- 
dillas con la espada en alto. Inspiró profun- 
damente y dobló la esquina. 


Un enorme gigante gris con cabeza de rata 

surgió de la oscuridad. La cosa gruñó y babeó 

mientras sus gruesos brazos musculosos le 
atrapaban. Mientras su corazón dejaba de latir, 

Streiss vio como la luz de su linterna hacía 

relucir cientos de pequeñas pupilas rojas 
que infestaban la oscura bodega. 
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LA HORDA DE ALIMAÑAS 


Phil. Bueno, he esta- 
do coleccionando 
Skavens desde hace 
bastante tiempo y, por 
desgracia, le he cogi- 
do tanto apego al ejér- 
cito que suelo utilizar, 
que me resultó bas- 
tante difícil romper 
mis esquemas. No 


Phil Kelly 
obstante, dado que iban a aparecer en 
White Dwarf, tuve que hacer algunas 
concesiones. Aunque algunas de las nue- 
vas miniaturas increíblemente fantásticas 
de Skavens ya habían llegado a mi mesa 
de trabajo, aún no estaban pintadas, así 
que tuvieron que volverse al cajón y 
dejar paso a mis miniaturas antiguas. Les 
di un repaso a los elementos más vetera- 
nos y un auténtico tratamiento de belle- 
za a los personajes. Después ya pude 
seleccionar un ejército adecuado. 





Para la primera misión, “Las Brumas se 
Retiran”, solo disponía de 500 puntos en 
tropas para asaltar las orillas y derrotar al 
enemigo. Al enfrentarme a los Enanos de 
Paul, estaba virtualmente garantizado 
que los más de mis guerreros acabarían 
hechos trizas, ahogados antes de llegar a 
asestar un solo golpe; así que, como era 
de esperar, me decidí por la superiori- 
dad numérica: Ratas Gigantes y 
Guerreros Skaven a manos llenas. 
Conseguí desplegar 77 miniaturas en 
total. ¡En oposición a las 14 de Paul! 
“Seguro que alguna será capaz de llegar 
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a la orilla”, pensé. La clave está en el 
número; por eso, si vas a ser el atacante 
en esa misión, te recomiendo que ad- 
quieras montones de botes de desembar- 
co para asegurarte de que al menos 
algún guerrero llegue hasta el enemigo. 


La segunda misión, “Las Ciénagas”, era 
mucho mayor: 1.500 puntos de mis 
Skavens tenían que romper el cerco del 
doble de puntos de soldados Imperiales 
y escapar por el borde del tablero, algo 
nada fácil bajo ningún concepto. Como 
el defensor despliega en primer lugar, la 
mejor táctica posible consiste en desple- 
gar la mayoría de tus unidades en un 
lado y esperar que puedas tomper el 
cerco antes de que el resto del enemigo 
te rodee para cargar contra tu flanco 
expuesto. Para conseguirlo, escogí la 
unidad con más potencia de pegada para 
dirigir la carga. Las Ratas Ogro, ahítas de 
Brebaje Skaven, como es habitual, ocu- 
paron su posición de siempre, apoyadas 
por los Monjes de Plaga. Para contener 
los refuerzos del Imperio escogí un 
Enjambre de Ratas, inmune a desmorali- 
zación, y una hermosa unidad de Ratas 
Gigantes que, hasta hoy, no me ha falla- 
do nunca. El Estandarte de la Tormenta 
salió del armario por si algún desagrada- 
ble Grifo decidía aterrizar tras mis líneas 
para frenar mi marcha y causar terror. Y 
a esto había que sumarle el efecto secun- 
dario potencialmente devastador de 
tener un gran monstruo con garras lle- 
vando un Conde Elector plagado de ob- 


4 ES 





jetos mágicos a punto de cargar contra 
mi retaguardia, así que decidí mantener 
una unidad de Portadores del Incensario 
de Plaga en retaguardia, por si acaso. 


Por último, me iba a enfrentar a Matt 
Hutson, un viejo adversario, y a su ejér- 
cito de Elfos Oscuros con una cruel ten- 
dencia a disparar. La suerte era que, con 
el clima notoriamente malo que hay en 
Albión, las armas de proyectiles no tie- 
nen tanta importancia, así que Matt ten- 
dría que vérselas conmigo en igualdad 
de condiciones. Los objetivos del esce- 
nario son llevar a tu ejército al círculo 
de piedras central y quedarse allí mien- 
tras mantienes al otro fuera de él. 
Utilizando la movilidad natural de los 
Skavens, pretendía dejar que Matt pene- 
trase en el círculo mientras envolvía su 
flanco para rodear sus líneas y atacarle 
desde todos los ángulos posibles. Los 
usuarios de magia y las unidades indes- 
moralizables no tienen precio en este 
escenario (mientras están dentro del 
círculo, los usuarios de magia doblan 
sus dados de magia), así que me llevé al 
Emisario Oscuro y a su viscoso amigui- 
to, la Bestia del Cieno. Con un Vidente 
Gris y un par de Brujos para apoyarle, 
me consideraba capaz de lanzar hechi- 
zos realmente devastadores. Un 
Pergamino de Disformidad, muy útil 
por el chequeo de pánico automático 
que provoca, finalizó mi itinerario mági- 
co. Con mis planes bien dispuestos, me 
preparé para consquistar la isla. 


LA GUARNICIÓN*DE did sie 


Graham McNeill 


Mau Hutson 








Los Acechantes Nocturnos y los G 
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ESCENARIO 1: LAS BRUMAS SE RETIRAN 


E 


verreros Skaven emergen de la bodega 


para acabar con la tripulación del galcón.. 


Paul: Bueno, yo iba a ser el primer rival de los malvados Skavens de Phil en la cam- 
paña de “La Sombra sobre Albión” y no iba a ser una batalla cualquiera. 


Elegir mi “ejército” fue fácil: tenía que escoger 3 máquinas de guerra entre caño- 
nes, cañones Órgano y cañones lanzallamas. No lo dudé un instante: tres cañones. 
Los cañones enanos tienen un alcance mayor que los otros y quería aprovechar esta 
circunstancia para hundir tantos botes como fuera posible. Aquello significaría un 
buen trecho a nado para los Skavens y que muchos de ellos se ahogaran (ihurra!). 
Otra razón para escogerlos fue que pueden desempeñar la función primaria de las 
otras dos opciones con la utilización generosa de la metralla. 


No es que tuviera nada parecido a un plan, pues parecía obvio que todo lo que 
tenía que hacer era apiñar mis máquinas de guerra para mayor seguridad y colocar 
los cinco Guerreros Enanos que me permitían mis escasos 50 puntos junto a los 
muros (ique contarían como obstáculo defendido!). Las reglas indicaban que no 
podía apartarme de las máquinas de guerra para cargar o reaccionar ante la incur- 
sión skaven, ipero los Enanos son, ante todo, duros! 


Y ahora, si me disculpáis, tengo unas naves que hundir... 


6ctí, veo una vela al frente y tres más a 
Si: lados -dijo Borga al tiempo que 
bajaba su catalejo-. Otra vez el maldito 
Imperio, y no me sorprendería que 
desembarcaran justo aquí.” 


El Ingeniero había trabajado día y noche 
desde que los Enanos de Kazad-Bolg 
habían establecido la cabeza de playa y 
apenas había tenido tiempo de encencer 
una pipa antes de avistar una vela en el 
horizonte. Tres de sus mejores canones 
estaban emplazados detrás de él y los 
Enanos habían levantado una serie de 
empalizadas alrededor de su posición. 
Aunque la mayoría de Enanos se había 
adentrado en el centro de la isla, un des- 
tacamento de cinco Enanos se cobijaba 
de la persistente lluvia en el interior de 
la destartalada torre. El cálido resplan- 
dor de un fuego esparcía una tenue luz 
entre las sombras de la tarde. 


“Fuera todos, se acercan problemas”, 
vociferó Borga, con la vista fija en las 
velas que se aproximaban. Efectivamente, 
se trataba del Imperio: cuatro embarca- 
ciones diseñadas para el desembarco. 
Levantó su catalejo una vez más y enfocó 
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la proa de la nave que dirigía la forma- 
ción. Sobre ella había una figura oscura, 
encorvada y envuelta en harapos, que 
miraba hacia la isla. Cuando ladeó la ca- 
beza, Borga divisó un largo hocico afila- 
do y su corazón se aceleró al reconocer a 
uno de los antiguos enemigos de su raza: 
los Skavens se aproximaban a Albión. 


“¡Deprisa, en esas barcas hay hombres 
rata! ¡No preguntéis por qué y abrid 
fuego! ¡ABRID FUEGO!” 


Casi antes de que acabara de pronunciar 
esa frase, antes incluso de que Lygri qui- 
tase la cubierta protectora, detrás de 
Borga rugió un cañón que escupió una 
bala a gran distancia hacia el mar. El dis- 
paro fue seguido casi de inmediato por 
una segunda explosión de ruido y luz 
que iluminó el antiguo cilindro de latón 
del cañón. Las naves ya se distinguían a 
simple vista, pues las fuertes corrientes 
de aire las empujaban hacia la orilla a 
una velocidad alarmante. Una enorme 
columna de agua se levantó justo delan- 
te de uno de los botes más grandes, que, 
un segundo después, empezó a ladearse 
hasta hundirse rápidamente en el agua. 
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..y €SCapar hacia la orilla. 





Vio cómo unas siluetas sombrías se echa- 
ban al mar, una serie de ratas mutantes 
deformes acompañadas de sus encapu- 
chados pastores de alimañas. 


La quilla de la nave más lejana también se 
había roto y el mástil se había partido en 
dos por el impacto directo de una bala 
de cañón. Podían adivinarse las siluetas 
saltando desde la proa al agua al incen- 
diarse el barco. Las llamas lamían las 
cubiertas destrozadas, iluminando las 
oscuras aguas que rodeaban las naves. 
“Bueno, eso ha iluminado muy bien 
ñuestros objetivos”, se dijo Borga, vol- 
viéndose hacia la dotación. Dos de los 
cañones ya estaban cargados, pero pudo 
oír una retahíla de maldiciones proce- 
dente del cañón de Lias, que intentaba 
frenéticamente sustituir un mecha moja- 
da. “¡FUEGO"”, gritó Borga, y un crujido 
sibilante subrayó la orden, al disparar la 
batería costera dos balas de cañón más. 


El corazón de Borga se henchió de orgu- 
llo al ver cómo los proyectiles alzanza- 
ban a sus respectivos objetivos y las dos 
naves restantes se iban a pique con la 
proa levantada. “Pídeles a estos chicos 
que le den al Goblin del sombrero gran- 
de y no te decepcionarán”, pensó Borga. 
Y, si eran capaces de hacer eso, acertar a 
un barco no debía de ser ningún desafío. 
Con un poco de suerte, las ratas sólo 
alcanzarían la orilla como cadáveres hin- 
chados por el agua. Frotó la lente de su 
catalejo para limpiarla y enfocó las figu- 
ras esparcidas alrededor de los botes 
despedazados, que chapoteaban deses- 
peradamente. Una desapareció de repen- 
te, arrastrada con violencia al interior de 
las aguas. Recortado contra la superficie 
del mar iluminado por las llamas, un ten- 
táculo largo y sinuoso serpenteó en el 
aire antes de arrastrar a otro Skaven 
hacia la muerte. Por lo visto, Albión no 
deseaba en absoluto que los hombres 
rata pisaran sus orillas. 
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“Bueno, parece ser que no tendremos 
demasiados problemas, pero mantened 
las armas a punto por si acaso alguna de 
esas cosas despreciables alcanzara la 
playa -dijo Borga-. ¿Cuántas balas de 
cañón han sido, Sladdi? ¿Cuatro? Muy 
bien, chicos. No aflojéis, hay muchas 
más.” Borga se apoyó en la base de la 
torre en ruinas y sacó su tabaquera. “No 
me vendría mal un poco de ejercicio, 
que fluyera la sangre y todo eso”, se dijo. 
Aspiró profundamente su pipa, desplegó 
su catalejo y observó el mar. 


Las aguas estaban atestadas de alimanas, 
innumerables cosas con aspecto de rata 
que nadaban velozmente hacia la orilla. 
Cada ola parecía llevar más ratas detrás. 
Una horda de sucias figuras marronosas 
se dirigía directamente hacia ellos. Borga 
casi se tragó la pipa por la sorpresa y, 
atragantado por el humo de su pipa, 
tosió y gesticuló descontroladamente a 
sus artilleros. “¡Hay cientos de ellas! - 
dijo, escupiendo las palabras- ¡A vuestros 
puestos! ¡AHORA!”. 


La primera de las ratas había alcanzado la 
orilla, una figura sinuosa de pelo liso que 
medía, prácticamente, lo mismo que un 





Enano. Corrió entre los defensores mos- 
trando sus dientes con un gruñido. Otra 
la seguía de cerca, una sombra negra que 
se escabulló entre la arena. Borga contem- 
pló cómo Hrolf corría para interceptar a la 
bestezuela. La cosa le mordió en el dorso 
de la mano y, como respuesta, Hrolf le 
hundió su hocico con un golpe de su gran 
hacha. Laskji se le unió y, con un revés de 
su arma, dejó tendida en el suelo a la otra 
rata, que murió entre terribles convulsio- 
nes. Los Guerreros Skaven ya habían 
alcanzado la orilla (la mayoría había opta- 
do, sabiamente, por tirar sus escudos) y se 
ponían penosamente en pie, empapados 
y malhumorados, en medio de la resaca 
de las olas. Otra Rata Gigante alcanzó la 
playa, luego otras dos, luego diez más. 
Una figura encapuchada emergió del agua 
empuñando un látigo y gritando órdenes 
con vOz ronca mientras aguijoneaba a las 
ratas para que avanzaran. Con una rever- 
berante detonación, el cañón de Lias dis- 
paró finalmente y Borga contempló cómo 
impactaba contra una Rata Gigante y la 
empujaba de nuevo hacia las aguas, tiñen- 
do de rojo la espuma del mar. Otras dos 
explosiones hicieron volar por los aires 
agua y cadáveres. El pánico se empezaba a 


propagar con rapidez entre los empapa- 
dos Skavens, quienes veían cómo más de 
sus congéneres eran reclamados por las 
crueles olas de las aguas de Albión. 


Borga vio un movimiento fugaz por el 
rabillo del ojo y se dio la vuelta para ver 
a unos empapados Guerreros del Clan 
que buscaban un agujero en la posición 
defensiva. Un grupo de Ratas Gigantes se 
dirigió hacia el otro lado, rodeando así el 
emplazamiento enano. 


“¡Cargad metralla! ¡Se están acercando! 
¡Rolg, Mjarli, interceptadlos! ¡Vamos!”, 
vociferó Borga por encima del aullido 
del viento. Los artilleros obedecieron y 
cargaron con piedras, clavos y gravilla el 
interior de sus cañones. Los guardias 
enanos corrieron hacia el muro entonan- 
do cánticos de batalla. Aquello empezaba 
a parecer serio. 


La playa empezaba a llenarse con los 
cadáveres de los hombres rata que se 
habían ahogado o que habían caído bajo 
el fuego artillero y los cuerpos se amon- 
tonaban en pilas grotescas rodeadas de 
enjambres de mosquitos que zambaban 
alrededor del inesperado festín. Pero más 
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Más ratas escapan de otra nave que se va a pique y se zambullen en las gelidas aguas 


Guerreros Skaven surgían de entre las 
aguas con las espadas desenvainadas y 
una mirada homicida. Borga hizo una 

estimación de la situación: al flanco iz- 
quierdo se le había unido un Señor de 


las Bestias y sus ratas asaltaban el muro, 


mortífera carga contra los Skavens encara- 
mados a la barrera. La metralla alcanzó de 
lleno a una fila entera de roedores, arran- 
cándoles la carne de los huesos y convir- 
tiendo a aquellas criaturas malignas en 
pedazos inidentificables. La playa estaba 


que lo arrojó a la arena. Laskji se subió a 
la barrera y levantó su hacha por encima 
de la cabeza para dar el golpe de gracia 
al asesino, pero una rata gigante se le 
tiró al pecho y lo derribó antes de que 
pudiera golpear. 


Por todas partes, Enanos y Skavens esta- 
ban trabados en mortíferos combates 
cuerpo a cuerpo. Los gruñidos y los gritos 
se oían por encima del ululante viento y la 
lluvia salpicaba por igual las armaduras 
labradas y las heridas supurantes. No 
había caballerosidad, valor ni grandes 
muestras de maestría con las armas en 
aquellos combates: eran peleas de dientes 
que mordían cuellos, de hojas que atrave- 
saban cuero y de hachas que se quedaban 
incrustadas en torsos. Ligri cayó bajo la 
presión de las ratas gigantes, levantando 
en un gesto implorante un brazo mientras 
le mordían y le arañaban; Grimni estampó 
una bala de cañón en la nuca de un 
Skaven que estaba a punto de apuñalar a 
Jeorn; Firgil empaló por el cuello con su 
espada a una rata gigante, mientras el ase- 
sino seccionaba la garganta de Rogri: la 
cabeza del desafortunado guerrero cayó a 


pero muchas más ratas gigantes pasaban 
de largo para intentar penetrar en el cer- 
cado por el lado en el que no había Ena- 
nos que las pudiesen interceptar. Borga 
quedó anonadado al ver cómo una rata 
gigante cerraba sus fauces sobre el cuello 
de Hrolf y este caía al suelo arrastrando a 
la rata con él por encima de la barricada. 
La sangre manaba del maltrecho cuello 
del Enano y salpicaba las piernas de 
Fodel, que arrojaba otra rata al suelo para 
romperle el cuello con su bota de hierro. 


cubierta de cadáveres de pelaje castaño y 
de hilillos de sangre que corrían hacia el 
mar. A su derecha, otro rugido ensordece- 
dor indicaba la muerte de más de estas 
criaturas. Los Enanos encargados de los 
otros dos cañones ya estaban recargándo- 
los con lo primero que encontraban a 
mano: grava, guijarros. Sus movimientos 
apresurados delataban sus nervios. 


la arena y, antes de que tocará el suelo, el 
Asesino ya había saltado sobre la espalda 
de Firgil y le había derribado con un 
golpe en la sien. 


Las ratas habían superado las barricadas 
de la derecha y Borga contempló, horro- 
rizado, cómo Mjarli se enfrentaba a 
varias ratas gigantes y a un Señor de las 
Bestias. Una de las ratas colgaba del 
brazo con el que sujetaba el arma y otra 
intentaba morderle en la cara mientras el 
Señor de las Bestias no dudaba en azo- 
tarle con un látigo de púas. El cruel ins- 
trumento se enrrolló en su cuello y 
Mjarli fue derribado de un tirón. Aquello 
era más de lo que Borga podía soportar. 
Aferró su hacha y ya estaba a punto de 
cargar cuando una rata gigante le saltó 
encima enseñando los dientes. Se aba- 
lanzó sobre él, como un saco húmedo de 
piel y músculos, antes de que pudiera 
siquiera alzar el arma. La rata, que apes- 
taba terriblemente, escarbaba su túnica 
en un intento de llegar a la cara. Era más 
grande de lo que debería haber sido y 
tenía una cresta ósea en la espalda y 
dientes amarillentos separados y podri- 


En el parapeto, Laskji contenía a sus ata- 
cantes y abatía a un Guerrero de Clan 
con su hacha. Mientras apartaba el cuer- 
po de una patada, apenas logró esquivar 
el largo cuchillo dentado que blandía un 
Skaven. La rata vestía de negro y esgri- 
mía la cuchilla con tanta velocidad, que 
la hoja silbaba con cada sesgo y parecía 
capaz de cortar por la mitad hasta la más 
diminuta gota de lluvia. “Un Asesino - 
pensó Borga- Las cosas se están ponien- 
do feas”. La criatura se movió con una 
velocidad sobrehumana, aferró el hacha 
de Laskji y lo obligó a bajarla mientras 
levantaba su propia hoja para asestar un 
golpe letal. De repente, Laskji se lanzó 
hacia delante y le propinó al Skaven un 
tremendo testarazo con su dura cabezota 


Más Skavens empezaban a alcanzar las 
barricadas y a saltar por encima de ellas 
dispuestos a luchar. Los Enanos las abatí- 
an, pero, ante su superioridad numérica, 
resultaba evidente que, tarde o temprano, 
acabarían alcanzando los cañones. Justo 
ante él, Rolg contenía a una rata con su 
hacha y, finalmente, cuando una rata 
gigante saltó la barricada, le alcanzó de 
pleno en la cara y la dejó ciega. Las ratas 
trepaban a las barricadas y los Skavens 
gruñían mientras escalaban los parapetos. 


“¡Ahora! ¡FUEGO"”, gritó Borga, y su grito 
fue replicado por una serie de silbantes 
detonaciones al esparcir los cañones su 
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Los Señores de las Bestias espolean a sus ratas hacía el interior mientras más Guerreros Skaven alcanzan la orilla 
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dos. No podía atacar a aquello sin golpe- 
arse a sí mismo, así que agarró a la rata 
por el hocico con sus robustos dedos y 
empezó a retorcérselo con la fuerza de 
unos músculos conseguidos a base de 
siglos de duro trabajo. Sintió cómo algo 
cedía con un crujido y oyó un gorgoteo, 
y se quitó de encima el cadáver de aque- 
lla abominación. 


Al mirar alrededor, Borga vio que ningún 
Skaven más penetraba en el cercado y que 
el suelo estaba cubierto de ratas y Enanos 
por igual. El hedor almizclado persistía en 
el aire a pesar de la lluvia. Todos los arti- 
lleros que seguían con vida estaban traba- 
dos en disputados combates y habían olvi- 
dado los cañones: Jens le clavó el cuchillo 
a una rata gigante, empalándola sobre la 
barricada antes de que el Asesino desar- 
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Las Ratas Gigantes husmean alrededor del campamento Enano en busca de un agujero 


La batalla lega a un equilibrio en el que A A por igual 


mara a Grimni y le atravesara el cuello con 
su espada corta; Ligri agitaba desesperada- 
mente los brazos para intentar sacarse de 
encima a la rata que tenía sus repulsivas 
mandíbulas cerradas en torno a su cuello, 
pero cayó de espaldas sobre la espada de 
un Skaven; Borga asestó un potente golpe 
con el hacha y decapitó a la malvada cria- 
tura, cuya sangre salpicó la cara contraída 
por el dolor de Ligri. 


Una por una, las hachas de los Enanos 
acababan con sus oponentes; uno por 
uno, las espadas y los dientes de los 
Skavens enviaban a la tumba a los 
Enanos. Jeorn le dio un fuerte puñetazo 
en la nuca al Asesino, que perdió el equi- 
librio por un segundo y cayó al suelo. 
Borga saltó por encima de un Señor de 
las Bestias que luchaba con uñas y dien- 
tes contra Laskji, recogió la espada de un 
Skaven y la clavó con fuerza en el pecho 
del Asesino, que quedó clavado a la arena 
en medio de convulsiones y escupiendo 
una espuma sanguinolenta que resbaló 
por sus agrietados labios. Tres Enanos 
aislados luchaban desesperadamente 
contra el mismo número de Skavens. La 
sangre empañaba la vista de Borga: debí- 
an haberle dado, pues no podía ni distin- 
guir a sus propios hombres de las ratas. 





Una mano se aferró a su pierna mientras 
evitaba con un quite el ataque de un 
Guerrero Skaven; tras él, Mjarli tuvo un 
último estertor al ser finalmente estran- 
gulado por el látigo del Señor de las 
Bestias. La lluvia arreciaba y los golpes 
empezaban a ser cada vez más débiles, 
pues la fatiga se dejaba notar. Borga tuvo 
unas ganas terribles de sentarse, pero la 
bestia jorobada que tenía delante estaba 
intentando acuchillarle la cara. Tropezó 
con el cuerpo de Jeorn y cayó de espal- 
das, lo que le salvó, por los pelos, del 
golpe de la rata. Arrojó un puñado de 
arena a los ojos del Skaven en cuanto 
este saltó encima suyo, lo agarró por el 
cuello aprovechando que estaba cegado y 
le golpeó la cabeza contra un montón de 
balas de cañón, hasta que notó que la 
sangre resbalaba copiosamente por sus 
manos. El clamor de la batalla había cesa- 
do y se quedó de pie, temblando. Estaba 
jadeante. No percibió movimiento algu- 
no. La arena estaba teñida de rojo. 


Sin previo aviso, un Skaven encaramado 
a la torre se le tiró encima profiriendo 
maldiciones. Borga bloqueó su golpe 
con el antebrazo, pero percibió un fuer- 
te dolor en todo el cuerpo cuando la 
hoja oxidada se hundió en su brazo. 


Cuando la cosa cerró sus mandíbulas en 
torno a su garganta, la agarró del cuello 
y empezó a apretar. El Skaven se volvió 
histérico, gruñó y se retorció mientras 
intentaba estrangularle a su vez. Todo lo 
veía rojo y lo único que oía eran unos 
ruidos cerca de su garganta que no 
alcanzaba a comprender. Ellos dos eran 
los únicos supervivientes sobre la playa. 
Cerró un poco más su presa y las convul- 
siones de la bestia se hicieron menos 
fuertes. Se sentía muy cansado. Con un 
crujido, el cuello del Skaven se rompió. 
Cayó de rodillas y el mundo se volvió 
negro al desmayarse y caer sobre el cuer- 
po de su rival muerto. 


No tenía ni idea de cuánto tiempo había 
pasado a la intemperie. El frío de la noche 
se había apoderado de él, helando sus 
huesos hasta la médula. Sus botas estaban 
empapadas de sangre. Había sobrevivido. 
No quedaban Skavens: la playa seguía 
controlada por los Enanos. No había falla- 
do a sus hermanos. Con un esfuerzo 
supremo, Borga se obligó a subir las esca- 
leras de la torre mientras intentaba recor- 
dar cuál era la señal de ayuda. Tenía la 
mente nublada por la fatiga, pero los de 
su raza no eran conocidos precisamente 
por rendirse con facilidad. Desplegando la 
señal de socorro en un improvisado más- 
til, contempló los rayos de sol de un 
nuevo amanecer sobre las aguas. 
Entonces, cayó de rodillas. 


En el horizonte se divisaban unas velas 
raídas. 
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El Enano superviviente acaba, finalmente, 


con su enemigo 
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ESCENARIO 2: LAS CIÉNAGAS 


Graham: con 3.000 puntos para organizar mi ejército, estoy bastante seguro de que 
puedo colocar suficientes hombres sobre la mesa como para evitar que esos moles- 
tos Skavens triunfen. ¡Ah!... El placer de poder desplegar dos Comandantes es, sin 
duda, exquisito... Un paso por delante iría el Conde Elector Leopold von Stroheim 
montado en un Grifo y un Gran Hechicero de nivel cuatro, Harmis Delphi. Sabía que 
Phil dirigiría su ejército hacia un determinado punto del campo de batalla para supe- 
rar al mío y estaba bastante seguro de que sería uno de los flancos, pero ¿cuál? Como 
tenía que desplegar mi ejército entero antes que él desplegara el suyo, no podía limi- 
tarme a bloquear una sola ruta de escape: tenía que cubrirlas todas. Con 3.000 pun- 
tos eso era bastante fácil, pero significaba que, seguramente, uno de mis flancos ten- 
dría que pasarse toda la batalla marchando y, probablemente, aun así no vería 
ningún combate. Coloqué a los Flagelantes y a los Grandes Espaderos juntos en la 
izquierda e imaginé que no sería fácil evitarlos; la artillería la ubiqué en el centro de 
una colina y el resto de mi ejército, en el centro y a la derecha. Probablemente, el 
flanco más alejado de la derecha era algo más débil que el resto, pero los Caballeros 
del Lobo Blanco del centro podrían resituarse con rapidez si era necesario. 


Ahora, esperemos que esta niebla que lo cubre todo se levante un poco... 


con su mano enguantada y susurró una 
plegaria a Sigmar. La empalagosa y apes- 
tosa niebla hacía imposible cualquier 
esperanza de avistar a los Skavens antes 
de que estuvieran justo encima de sus 
líneas. A juzgar por el comportamiento 
asustadizo de los caballos de los Herre- 
ruelos de su derecha, había algo antina- 
tural en la densa miasma que cubría los 
pantanos y marjales de la ciénaga. El 
Arúspice Creadh los había advertido de 
que a los Skavens los acompanaría un 
Emisario Oscuro, un hechicero de gran 
poder capaz de pervertir las energías 
naturales de Albión y convertirlas en una 
fuente de destrucción y miedo. 


Leopold sólo podía adivinar a sus tropas 
desplegadas en una larga línea en direc- 
ción este y la colina marchita con sus 
mejores artilleros. Se sentía agradecido 
por el apoyo de las máquinas de guerra; 
valdría la pena el agotador trabajo de 
subir el cañón de salvas a lo alto de la 
colina si las cosas rata intentaban romper 
el cerco. Por desgracia, había conseguido 
formular lo que su padre le había enseña- 
do que se debía evitar a toda costa: un 
plan de batalla que giraba en torno a sí 
mismo. La confusión y el pánico que su 
Grifo causaría en los cobardes Skavens 
serían, sin duda, lo que proporcionaría a 
sus tropas el tiempo necesario para estre- 
char el cerco alrededor 

de las cosas rata y 


| 
| Conde Elector Leopold von Stro- 
heim acarició la cerviz de su Grifo 
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exterminarlas para siempre. Albión perte- 
necía a los hombres y las bestias, no al 
Caos, y daría su vida para defenderla. 
Creadh le había dejado bien claro lo que 
le sucedería al Imperio si eran derrotados 
y Leopold tembló en el interior de su 
armadura al imaginar la enfermiza marea 
del Caos avanzando por el Viejo Mundo 
como una plaga imparable. 


Garra de Luz, su Grifo, siseó, chasqueó la 
lengua dentro de su pico ganchudo y 
ladeó su cabeza aguileña hacia el Sur. 
Leopold había montado en Garra de Luz 
desde su adolescencia y sabía reconocer 
aquella señal en los ojos de la bestia: el 
enemigo invisible había llegado. Había 
llegado la hora de la batalla. 


Las trompetas dieron la señal y sonaron a 
lo largo de toda la línea de batalla anun- 
ciando el avance. Los jirones de niebla se 
aclararon por un segundo, por casuali- 
dad, y Leopold divisó una masa de silue- 
tas negras descendiendo por la colina en 
dirección al puente que había al Sur. 
Muchas corrían escurriéndose; otras 
avanzaban a paso de marcha; otras, a 
grandes zancadas; y Otras, corriendo nor- 
malmente. Pero todas rezumaban una 
malicia letal e iban derechas hacia él. 


¡Allí! ¡Cosas humanas! ¡Muchas muchas 
cosas humanas en el Norte!”, parloteó 
Einborne desplegando las abyectas escri- 
turas rúnicas del Pabellón de la 
Tormenta, con sus cuervos muertos y sus 
calaveras colgando de las cadenas y 
rebotando unos contra otros mientras 
las nubes se congregaban encima de 
ellos. El Vidente Gris Finkel era bien 
consciente de la larga línea de soldados 
imperiales que les bloqueaban el paso: 
de hecho, lo sabía desde hacía varias 
horas; pero no detendrían su avance, a 
pesar de la superioridad numérica del 
enemigo. La Gran Rata Cornuda estaba 
con ellos: lo había visto escrito en toda 
la isla. Albión era un pantano lujuriante 
lleno de malas bierbas y vegetación 
putrefacta que rezumaba el aroma de la 
descomposición y la magia. “Como en 
casa”, pensó Finkel al tiempo que repri- 
mía un amago de arrepentimiento por 
no estar allí. Aun así, había pasado 
grandes penurias para llevar su ejército 
a bordo de las naves imperiales y vería 
la isla controlada por sus verdaderos 
dueños aunque fuera lo último que 
hiciera. Los rumores que bablaban de 
piedras gigantescas cubiertas de piedra 
de disformidad no tenían nada que ver 
con esa decisión. Por un momento, su 
mente se llenó con visiones de él alimen- 
tándose de los menbires resquebrajados, 
royendo las ricas hendiduras como si se 
tratase de la médula de un cadáver fres- 
co. El Consejo de los Trece se mostraría 
muy amable por su descubrimiento. Los 
pelos de la espalda se le erizaron ante 
ese pensamiento. 


El Vidente Gris dio la orden de avance; 
los Guerreros de Clan gruñían y susurra- 
ban expectantes al ponerse en movi- 
miento. Una alfombra de ratas les prece- 
día, avanzando como una marea en 
dirección a las líneas imperiales a tra- 
vés de la raquítica vegetación. Finkel 
dibujó un pensamiento en su 
cabeza y la horda cambió 
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su curso y rodeó el pequeño lago para 
bloquear a cualquier tropa del Imperio 
que pretendiese envolver su flanco. A su 
derecha, los Señores de las Bestias guia- 
ban a las hinchadas alimañas del Clan 
Moulder con sus gigantescas formas 
mutadas. La dotación del lanzallamas 
de disformidad que los acompañaba 
avanzó a paso acelerado en dirección a 
las líneas imperiales. “Si supieran lo que 
les espera, no estarían tan ansiosos”, se 
dijo Finkel, mientras una sonrisa cruza- 
ba su cara bestial. 


Delante de él, los Esclavos avanzaban 
con una velocidad encomiable. El 
Vidente Gris había descubierto que casi 
todas las unidades tendían a compor- 
tarse de manera similar cuando tenían 
detrás cinco Ratas Ogro semiinteligentes 
ebrias de brebaje skaven. Mientras los 
contemplaba, una corona de luz oscura 
rodeó a los Esclavos y un débil gemido 
acompañó la marcha de las figuras 
embarradas. Reconoció el hechizo de 
“miedo”, que en tantas ocasiones le 
había demostrado su utilidad. Para sus 
Brujos era muy fácil lanzar hechizos 
allí: otra prueba más de que la isla 
tenía que pertenecerles. 


De repente, un grupo de jinetes con pis- 
tolas surgió de la niebla. Sus caballos 

estaban justo donde empezaba su área 
de visión. En menos de un segundo fue- 


ron rodeados por pequeñas sombras car- 
cajeantes y la mirada de miedo en sus 
caras se tornó en terror. “Bastante 
impresionante”, pensó Finkel; por lo 
visto, el Emisario Oscuro podía resultar 
igual de útil como brujo que como guía. 
Un extraño resplandor dorado empezó a 
bañar a los Herreruelos, envalentonán- 
dolos una vez más. Sin duda se trataba 
de un Arúspice que ejercía sus bendicio- 
nes sobre las cosas hombre. 


Con un graznido ensordecedor, una cria- 
tura con cabeza de águila descendió de 
las nubes. Sus enormes alas empluma- 
das le permitieron planear basta la 
caballería. Sobre su espalda montaba 
una figura de brillante armadura que 
llevaba un martillo en alto. En cuanto 
apareció, fue cubierta una vez más por 
la niebla. Un escalofrío atravesó la 
columna skaven, que, pese a todo, siguió 
avanzando y atravesó el puente mien- 
tras el Emisario Oscuro cruzaba el río 
para unirse al flanco del ejército. 
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Leopold von Stroheim guió a su Grifo, 
convencido de que no encontraría resis- 
tencia en los cielos. Las nubes se estaban 
acumulando y la electricidad y la magia 
chisporroteaban en el aire. Sintió un cáli- 
do hormigueo cuando la magia del Arús- 
pice penetró en su cuerpo para imbuirlo 
de una sensación de invulnerabilidad. 
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Guió a Garra de Luz hacia el suelo y se 
aproximó a los Skavens vociferando su 
grito de guerra a pleno pulmón. El Grifo 
chilló, dejando prácticamente sordo a 
Leopold, mientras aterrizaba detrás de 
las líneas enemigas con las alas desplega- 
das. Tenía una presencia imponente, 
capaz de despertar el miedo en los cora- 
zones de los hombres más resueltos. Las 
ratas reaccionaron prácticamente todas 
del mismo modo ante el ruido: reduje- 
ron la marcha y algunos retrocedieron 
presas del pánico. Pero no huyeron. Un 
Skaven albino que iba al frente empezó a 
gritar órdenes para que siguieran avan- 
zando mientras agitaba sus brazos 
envueltos por una túnica. 


Delante de la columna skaven, los 
Herreruelos habían girado sus monturas 
para enfrentarse al Emisario Oscuro y 
abrieron fuego en cuanto la criatura 
cruzó el puente. Las balas parecieron 
enlentecerse al llegar junto a él, trazando 
una espiral en el aire. Con un efecto dis- 
torsionador, el Emisario Oscuro se situó 
de repente donde no estaban las balas. 
No obstante, uno de los proyectiles le 
alcanzó en la pierna. Leopold sabía que 
acabar con los Emisarios Oscuros proba- 
blemente era la manera de salvar la isla, 
ya que su habilidad con las artes oscuras 
era notable. No obstante, antes de que 
los Herreruelos pudieran dar muerte al 
oscuro hechicero, los harapientos 
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Skavens de primera línea cargaron contra 
ellos y los Herreruelos, con un breve 
grito, huyeron hacia la niebla. Lo único 
que esperaba Leopold era que volvieran. 


Cuando estaba a punto de cargar contra la 
retaguardia skaven, Leopold vio que un 
hilillo de humo negro salía de la boca del 
Emisario Oscuro. El humo se congeló y se 
convirtió en un grueso aguijón de energía 
oscura que salió proyectado violentamen- 
te hacia Leopold, serpenteó para esquivar 
la magnífica testa de Garra de Luz y se 
enrolló alrededor del cuerpo del Conde 
Elector como una serpiente. Presa del 
pánico, Leopold aferró el Sello de Ulric, 
pero era demasiado tarde. Las retorcidas 
bandas atraparon a su presa y la energía 
oscura le privó de su aliento y de su fuer- 
za vital. Su visión se redujo hasta conver- 
tirse en un mero punto de luz; el dolor 
era insoportable; sentía que el esqueleto 
iba a explotarle reventando su piel. Con 
lágrimas de sangre rodándole por las 
mejillas, apretó los dientes y consiguió 
murmurar el nombre de su dios con un 
supremo esfuerzo de voluntad. Al instan- 
te, la presa se aflojó y el fétido aire de 
Albión le supo al agua más pura al recupe- 
rar la respiración entre toses y jadeos. 
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Prácticamente sin tiempo para recuperar- 
se, recibió una carga de un grupo de 
ratas enfurecidas con mayales. Los incen- 
sarios que hacían girar alrededor de la 
cabeza emitían un gas ácido altamente 
corrosivo. Vio cómo el terrible vapor se 
comía a dos Skavens antes de que le 
alcanzaran. Espoleó a Garra de Luz un 
segundo demasiado tarde, pues dos 
incensarios con púas impactaron con 
una fuerza terrible en los muslos de la 
bestia. Como respuesta, el Grifo golpeó 
con su pico a una rata, la agarró y la 
zarandeó como un juguete antes de par- 
tirla por la mitad. Leopold se inclinó 
hacia delante y estampó su resplande- 
ciente martillo en la cabeza del último 
portador del incensario con tanta fuerza, 
que la antigua arma quedó salpicada de 
apestosa sangre negra. 


El Grifo estaba furioso y sangraba por las 
heridas, así que Leopold apenas tuvo que 
espolearle para que se lanzara contra los 
Guerreros Skaven que se habían girado 
para enfrentarse a él. Con cada barrido 
de su martillo, Leopold derribaba a un 
guerrero, reduciendo a chatarra escudos 
y armaduras. Las ratas se replegaron por 
un instante ante el ímpetu de su carga. 








Garra de Luz atacaba con sus afilados 
espolones, pero esta vez los Skavens esta- 
ban preparados y bloqueaban desespera- 
damente los golpes del Grifo con sus 
escudos. La presión de la masa de guerre- 
ros fue en aumento y estos empezaron a 
trepar sobre el leonino cuerpo de la 
montura para alcanzar al Conde. Parecía 
que hubiera infinitas criaturas que acu- 
chillaban y apuñalaban a Garra de Luz. El 
Grifo intentó huir de aquella mortífera 
presa. Con tres batidos de sus poderosas 
alas, la montura de Leopold alzó el vuelo 
y graznó, colérica. Había recibido un 
duro castigo y, a pesar del vínculo entre 
el Grifo y su jinete, Leopold no pudo 
hacer nada para evitar que la bestia se 
perdiera entre la niebla. 
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El Señor de las Bestias Kritch fustigó con 
fuerza las espaldas de sus Ratas 
Gigantes hasta llevarlas a un estado de 
furia asesina. Disfrutaba sobremanera 
infligiendo dolor a sus mascotas, pero 
también buscaba con la mirada algunas 
cosas humanas para causarles el mismo 
dolor. La niebla se había disipado casi 
por completo y pudo avistar la gran 
masa de humanos ante él, pivotando y 
cortándose el paso los unos a los otros 
con las prisas por acercarse a sus congé- 
neres del Oeste. El Vidente Gris Finkel ya 
lo había previsto y les había asignado 
como escolta un lanzallamas de disfor- 
midad. A la izquierda, un enjambre de 
ratas trepaba sobre una unidad de 
caballería pesada y mordía y arañaba 
toda la carne expuesta que hallaba. Los 
Caballeros mataban ratas con cada 
golpe de sus grandes martillos; incluso 
los caballos las aplastaban con sus cas- 
cos. Pero aquello no servía de nada: 
había demasiadas ratas como para con- 
tarlas y podrían contener a los 
Caballeros tanto tiempo como fuese 
necesario, mientras el resto de Skavens 
lograba buir. 


La advertencia llegó de la derecha: 
“¡Hermanos rata, cabezas bajad! ¡Fuego 
brujo, abora abora!”. Se agachó justo 
cuando el lanzallamas de disformidad 
vomitó su carga. La llama prendió en 
una bolsa de gas de los pantanos en que 
se encontraba el lanzallamas y provocó 
una espectacular explosión en el arma 
arcana, que levantó una gran nube de 
color verde con forma de champiñón en 
el aíre. Las ratas gigantes corrieron 
envueltas en llamas, chillando de dolor, 
y se tiraron al agua nauseabunda en un 
infructuoso intento de extinguir las lla- 
mas sobrenaturales. 


Kritch serró los dientes, disgustado. Los 
juguetes del Clan Skryre a menudo pro- 
vocaban más bajas entre los Skavens 
que en el enemigo, reflexionó, mientras 
contemplaba los restos humeantes de la 
dotación del lanzallamas de disformi- 
dad. El combustible verde con aspecto 
de vísceras había prendido y se estaba 
extendiendo hacia su manada a través 
de la vegetación marchita. “Mejor lar- 
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garse de aquí”, pensó Kritch al ver cómo 
se aproximaba una unidad de Grandes 
Espaderos dispuestos a decapitarlos. 
Delante de él, una unidad tenía el flan- 
co descubierto; era abora o nunca. 


“¡Cargad contra las cosas humanas! 
¡Atacad! ¡MATAD MATAD!”, gritó el Señor 
de las Bestias al tiempo que hacía resta- 
llar su látigo. La manada avanzó a una 
velocidad pasmosa, por lo que el Skaven 
apenas pudo alcanzar la unidad cuan- 
do esta se estampó contra el flanco de 
una unidad de Alabarderos. Las ratas 
atacaban a los hombres por todas par- 
tes, cerraban sus mandíbulas alrededor 
de su cuello, les arañaban y arrancaban 
la carne con sus afiladas garras, se api- 
ñaban e impedían que los soldados 
tuvieran espacio suficiente para esgri- 
mir sus peligrosas alabardas. El pánico 
se propagó entre los humanos con bas- 
tante más celeridad de la que el fuego 
de disformidad hubiera conseguido 
jamás. Los humanos buyeron, seguidos 
por buena parte de las dotaciones de 
artillería. Nada podía detener a las 
ratas abora que habían probado la san- 
gre y Kritch gruñó de gozo al comprobar 
cómo corrían entre las líneas enemigas, 
que se habían desorganizado. Kritch 
pensó que unas pocas muertes adiciona- 
les no estarían de más y las ratas gigan- 
tes cargaron contra las sorprendidas 
filas de Arcabuceros situadas en la reta- 
guardia de las líneas imperiales. 
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Finkel observó la huida del Grifo herido 
y del general imperial entre los cielos 
encapotados. El ataque iba bien. La uni- 
dad de Esclavos intentaba cargar contra 
la línea imperial y las Ratas Ogro los 
seguían de cerca, pero la visión de las 
disciplinadas filas del Imperio con sus 
alabardas alzadas en posición desafian- 
te bastaba para quitarles el coraje. Entre 
ellos se encontraba un Sacerdote- 
Guerrero con el martillo levantado que 
gritaba juramentos de venganza que se 
oían a pesar del clamor de la batalla. 
Los Esclavos se detuvieron y unos gruñi- 
dos de ansiedad se sumaron al olor del 
miedo. “Típico”, pensó el Vidente Gris, 
mientras los Alabarderos contraataca- 
ban con un gran rugido de desafío. Los 
Esclavos rompieron filas y huyeron casi 
de inmediato, pero Finkel ya lo había 
previsto: el entusiasmo de los 
Alabarderos los arrojó de cabeza a los 
brazos de las Ratas Ogro. e 


Una bala de cañón alcanzó a los 
Guerreros Skaven situados tras Finkel, 
dejando un limpia ruta de cadáveres a 
su paso y salpicando a los supervivien- 
tes con la sangre de aquellos que habí- 
an tenido menor suerte. La unidad ente- 
ra empezó a chillar y chirriar con 
miedo. Finkel aferró del cuello al 
Guerrero Skaven más próximo y lo 
incendió con una sola palabra; el fuego 
verde hizo chisporrotear su carne mien- 
tras se debatía en la agonía. “¡Huid y 
arderéis todos!”, vociferó el Vidente Gris 


con sus pupilas rojas encendidas por el 
resplandor del guerrero en llamas. La 
unidad se detuvo inmediatamente y 
recuperó la formación. Finkel volvió al 
frente de sus líneas y colocó al Skaven, 
que seguía temblando, junto a él, com- 
pletamente indemne. 


Las Ratas Ogro habían entrado en un 
frenesí de violencia y chapoteaban en el 
fango teñido de sangre para alcanzar 
las filas de Alabarderos. Ignoraban 
totalmente las alabardas que les corta- 
ban pedazos de carne de sus cuerpos 
grotescamente musculados. Los solda- 
dos del Imperio luchaban con celo y el 
Sacerdote-Guerrero les inspiraba para 
que luchasen inducidos por la sed de 
batalla; pero, por cada Alabardero que 
llegaba a propinar un tajo, otro moría 
despedazado o devorado por las mons- 
truosas bestias. Una Rata Ogro abando- 
nó el mundo de los vivos con el martillo 
del Sacerdote-Guerrero incrustado en su 
cabeza deforme, pero, con sus últimos 
estertores, logró abatir a un enemigo. El 
destacamento que acompañaba a los 
Alabarderos se trabó en combate con el 
resto de bestias, pero no había nada que 
hacer: sin el acero de su fe para prote- 
gerlos eran como niños corriendo asus- 
tados entre enormes abominaciones 
infernales que les machacaban con faci- 
lidad. Los hombres buyeron, pero ni 
siquiera con el estímulo del terror pudie- 
ron escapar de las Ratas Ogro. Las tro- 
pas de choque skavens habían abierto 
una enorme brecha en la línea imperial 
y las Ratas Ogro corrieron a través de 
ella bajo la lluvia con tal velocidad que 
nunca podrían capturarlas. 


Finkel sabía que la batalla aún no esta- 
ba ganada: un flanco imperial de la 
línea de batalla seguía abierto. Su caba- 
llería pesada seguía ocupada por el 
enjambre que le había enviado para 
entorpecerla y una unidad de Ratas 
Gigantes había huido. Ellos habían 
tomado posiciones sobre la colina que 
previamente había albergado las máqui- 
nas de guerra imperiales, negando así a 


Las unidades skavens empiezan a escapar 


por la brecha abierta en la línea imperial 


los Grandes Espaderos y a los 
Flagelantes cualquier posibilidad real 
de avance para reforzar la línea impe- 
rial. Lo único que tenía que conseguir 
abora era persuadir a sus tropas para 
que huyeran en la dirección correcta. 


Los Esclavos se habían reagrupado y 
Finkel los envió al Este, asegurándoles 
que la ruta estaba despejada. “Deberían 
bastar para entretener a los Caballeros 
cuando destruyan todos los enjambres 
de ratas”, pensó. Delante de él, el 
Emisario Oscuro huía hacia la seguri- 
dad de la espesura y él sopesó la idea de 
hacer lo mismo. Sintió una ligera agita- 
ción en el aíre, acompañada por los gri- 
tos de los Monjes de Plaga y de su propia 
unidad: magia de la Muerte, utilizada 
por un mago humano. El volumen de los 
gritos creció. Apenas un segundo des- 
pués, Finkel se olvidó de su unidad y 
echó a correr a través del hueco en las 
defensas enemigas para adentrarse en la 
seguridad de los matorrales. 


Miró atrás y pudo ver que los Caba- 
lleros se habían librado del último en- 
jambre de ratas y de todos los Esclavos 
y estaban pivotando para cargar con- 
tra su retaguardia, pero ya era dema- 
siado tarde. 


Por una vez en su larga carrera militar, 
Finkel se alegró de ver cómo su ejército 
huía. Por primera vez corrían en la 
dirección adecuada: justo a través del 
agujero en las defensas imperiales. Los 
supervivientes de la unidad de Monjes 
de Plaga pasaron corriendo a su lado en 
persecución de un destacamento de 
Alabarderos. Las filas skavens habían 
sido esquilmadas por la Magia de la 
Muerte del hechicero humano. La uni- 
dad de Ratas Gigantes en el centro del 
campo de batalla puso pezuñas en pol- 
vorosa y huyó. 


En cuestión de segundos, la totalidad 
del ejército skaven desapareció del 

campo de batalla como fantasmas en 
la niebla. 
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Matt: tras observar la batalla entre Graham y Phil y percatarme de la patética lucha 
que tuvo que librar la artillería de Graham contra el horrendo clima de Albión, 
decidí dejar la mayor parte de mis tropas de proyectiles en el estante para invertir 
todos los puntos en infantería. Mi plan para la batalla era simple: colocar tantas tro- 
pas y hechiceros en el interior del círculo de piedras como fuera posible y hacerlo 
cuanto más rápido mejor. Para ayudarme en esta tarea, dispondría de mi Gran 
Hechicera montada en Pegaso Negro para colocarla en el círculo en el primer 


turno. Elegí para ella el Saber de las Sombras, ya que contenía un montón de hechi- 
zos relativos al movimiento que me resultarían útiles para acercar el resto del ejér- 
cito. Este saber me proporcionaría, además, un +1 adicional en todos mis intentos 
de lanzar hechizos. Una vez que mi ejército llegase al círculo de piedras esperaba 
poder hacer pedazos a los Skavens con la magia mientras el resto del ejército les 
impedía poner una sola pezuña en el interior del círculo. 





oquille torció sus labios escarlata en 
Ms mueca de disgusto mientras la llu- 
via caía sobre ella; el Pegaso Negro sobre 
el que montaba a horcajadas notó su irri- 
tación cuando le hundió las botas puntia- 
gudas en los flancos. Las alimañas todavía 
podían arruinar sus planes. Su presencia 
en una zona de tanto poder mágico como 
aquella era tan segura como que los 
negros nubarrones anunciaban lluvia. A la 
hechicera le había costado mucho conven- 
cer a aquel estúpido Arúspice de que ellos 
eran Altos Elfos, de que su interés por las 
Piedras Ogham consistía en protegerlas y 
no en robar el poder de aquella tierra. No 
permitiría que le arrebataran ese premio 
ahora que estaba tan cerca de conseguir- 
lo. Dio la orden de avanzar y espoleó a su 
Pegaso Negro, que con sus alas membra- 
nosas la transportó bajo la lluvia mientras 
sus seguidores iniciaban la marcha. Su 
mascota, una Hidra de Guerra, les seguía 
de cerca. Los Skavens también se aproxi- 
maban. Pretendía esperarles por si inten- 
taban penetrar en el círculo. 


Con un silbido capaz de helar la sangre 
de cualquier mortal, Loquille escupió las 
palabras del poder como si fueran a que- 
mar su fina lengua. Las palabras brotaron 
de sus labios en el momento exacto en 
que el pegaso entraba en el círculo. 
Sintió que su cabeza se inflamaba ante la 
espeluznante magnitud de las energías 
que encerraba aquel ancestral lugar. El 
enemigo también disponía de poderosos 
hechiceros, pero, mientras ella estuviera 
dentro del círculo y ellos no, sus hechi- 
zos no serían nada comparados con los 
suyos. Invocando un corcel de sombras 
con apenas un gesto de su delicada 
mano, transportó al Arúspice al centro 
del círculo. La mirada atónita de este 

se transformó rápidamente en 
una expresión de rabia 
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en cuanto vio a los Skavens a través de la 
cortina de lluvia. Intentó lanzar uno de 
sus propios hechizos, pero se le puso la 
nuca rígida y empezó a echar una luz 
chisporroteante por las cuencas de los 
ojos, con la boca abierta en un silencioso 
grito. “Aficionado”, pensó Loquille. 


Con una mirada y una palabra, hizo que la 
realidad se plegara sobre sí misma y, de 
repente, los Lanceros de su izquierda apa- 
recieron en el interior del círculo envuel- 
tos por una neblina oscura. Percibió una 
presencia en la retaguardia y, con el ojo 
de la mente, vio una unidad de 
Acechantes Nocturnos. ¿Cómo se atreverí- 
an a pensar siquiera que conocían algo 
acerca del arte del asesinato? Con un sim- 
ple pensamiento telepático envió a sus 
Arpías a interceptar la insignificante ame- 
naza que representaban. Aquellos círculos 
de piedra eran poderosos, sin duda. 


Desde su posición privilegiada al este del 
círculo, Loquille pudo ver cómo el 
Emisario Oscuro del que les había habla- 
do el Arúspice invocaba una Bestia del 
Cieno, un coágulo de vegetación putrefac- 
ta y agua fétida. “¡Qué vulgar!”, exclamó 
Loquille, desdeñosa. Una criatura de los 
pantanos, un pedazo de estiércol andante. 
¿Y con eso pretendían desafiar el poder de 
los Elfos Oscuros? Patético. 
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Finkel, el Vidente Gris, sonrió maliciosa- 
mente, mostrando sin pudor sus putre- 
factos dientes amarillos. Los Elfos 
Oscuros iban derechos al centro del cír- 
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culo de piedras en un intento de utilizar 
las enormes reservas de poder que 
albergaba. Había enviado a sus enjam- 
bres y a la Bestia del Cieno a la izquier- 
da y a las Ratas Gigantes y los Esclavos 
a la derecha, en un intento de rodear 
las fuerzas de los Elfos Oscuros. Se diri- 
gían directamente a la trampa. La vio- 
lenta lluvia parecía ir a peor y todos sus 
intentos de utilizar la magia de aquel 
sagrado lugar habían sido inútiles ante 
el poder recién descubierto por la hechi- 
cera de los Elfos Oscuros. Pero Finkel 
sabía que aquella situación solo era 
momentánea. Podía ver una batería de 
lanzavirotes en la lejanía. Normalmen- 
te, aquello hubiese bastado para que se 
sintiera temeroso de la Rata Cornuda, 
pero aquel día no resultarían un proble- 
ma. Como si se tratara de una respuesta 
a sus pensamientos, una salva de pivo- 
tes de cuatro pies de anchura se incrus- 
tó en el suelo, al menos a diez metros de 
la línea de batalla skaven. 


Los pelos empapados de Finkel se pusie- 
ron de punta en cuanto penetró en el 
interior del círculo sagrado. El aire que 
lo rodeaba chisporroteaba por la electri- 
cidad estática. Observó al Emisario 
Oscuro a su derecha que acababa de 
entrar en el círculo y vio cómo unos fue- 
gos fatuos surgían de la nada y empeza- 
ban a danzar alrededor de sus cuernos 
retorcidos. Mientras sus Brujos entraban 
en el círculo, pudo adivinar la silueta de 
una Elfa Oscura sobre un corcel alado. 
La figura quedó oscurecida durante un 
segundo por un rayo de pura energía 
oscura lanzado por los dedos del 
Emisario Oscuro. El proyectil había 
impactado en el Pegaso, matándolo al 
instante; su piel, otrora lustrosa, empezó 
a desprenderse de su cuerpo y su esquele- 
to se desintegró. La Hechicera montada 
en su grupa lanzó un agudo grito antes 
de saltar de la bestia maldita, que se 
convirtió en polvo apenas unos segundos 
después. “No está mal -admitió Finkel, 
no está nada mal”. Una unidad de caba- 
lleros Elfos Oscuros, a lomos de enormes 
monturas escamosas, se aproximaba 
para cortarles el paso. Una tormenta 
mágica les acompañaba, pero sus 





Proporcionalmente, había muchos 
hechiceros tanto en el ejército de 
Matt como en el de Phil. Cuando 
un hechicero se encuentra en el 
interior del círculo de piedras, 
dobla el número de dados de 
energía y de dispersión que gene- 
ra. Eso significaba que, si Phil con- 
seguía introducir a todos sus 
hechiceros en el círculo, ¡generaría 
un total de 24 dados de energía! 
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Los Elfos Oscuros penetran en el circulo de piedras Sin oposición y lo reclaman en el momento preciso en que los Skavens atraviesan sus límites 





Gélidos hicieron poca cosa más que par- 
padear con desinterés ante las terrorífi- 
cas apariciones y los escalofriantes gritos 
animales que resonaron entre los caba- 
lleros. De repente, toda visión quedó blo- 
queada por una enfermiza niebla verde 
que parecía rezumar de la propia tierra. 
Finkel podía otr algunos gritos; algunos 
de Skavens, otros de Elfos Oscuros; algu- 
nos distantes, otros como si los tuviera al 
lado. Eran los gritos de los moribundos. 
La niebla se desvaneció tan deprisa como 
había aparecido. Sin duda, los poderes 
del Emisario Oscuro eran grandes en el 
interior del círculo. Finkel tomó nota 
mental de ello y se dijo que tenía que 
procurar estar bien lejos de aquellos 
lugares ancestrales cuando tuviera que 
deshacerse de él. 


Loquille practicamente estaba escupiendo 
de rabia. Apenas había robado aquel mag- 
nífico Pegaso Negro hacía una semana y 
ahora yacía en el suelo reducido a polvo 
por la potente magia del Emisario Oscuro. 
Aquello era la gota que colmaba el vaso. 
Aplastaría a las alimañas sin compasión 
por aquel insulto. 


En el flanco derecho, Korhedron, monta- 
do en su gran Gélido, se había movido 
para interceptar a la Bestia del Cieno. Los 
Jinetes Oscuros del flanco izquierdo habí- 
an sido derrotados por los Esclavos; su 
carga había despedazado a muchos de 
ellos, pero no a los suficientes. Los 
Acechantes Nocturnos de la retaguardia 
habían dado buena cuenta de las Arpías 
con sus largas garras de metal y se dirigían 
hacia la retaguardia de los Elfos Oscuros. 
Los Skavens les estaban rodeando rápida- 
mente y ya casi los tenían encima. 


Con una voz de ultratumba, Loquille 
ordenó a la tierra que se abriera bajo los 
pies de las Ratas Ogro que estaban cru- 
zando entre las piedras. Con un crujido, 
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se abrió una grieta enorme debajo de 
ellas y unos espectros sombríos arrastra- 
ron a un Señor de las Bestias a su infier- 
no particular. Varios espectros más muti- 
laron salvajemente al Brujo que guiaba a 
las bestias. La hechicera centró su aten- 
ción en la Hidra a la que una escolta de 
sombras introducía cada vez más entre 
las líneas skavens, arrojando fuego por 
cada una de sus múltiples cabezas. Las 
llamas envolvieron al Emisario Oscuro y 
a la mayoría de los Guerreros Skaven, 
pero sus harapos empapados no pren- 
dieron. Los lanzavirotes también parecí- 
an inefectivos, pues el viento aullante 
desviaba los proyectiles de su objetivo. 


Un ensordecedor grito surgió de la gar- 
ganta de los Skavens, la horda avanza- 
ba, apiñada, para trabarse en combate 
con los Elfos Oscuros. Una gran unidad 
de Guerreros Skaven cargó contra la 
Hechicera, que se vio obligada a apartar- 
se mientras contemplaba cómo redirigí- 
an la carga contra los Caballeros 
Gélidos. En el centro, el Vidente Gris can- 
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turreaba y, con cada palabra, privaba de 
su fuerza vital a jinete y montura mien- 
tras, con la energía robada, alimentaba 
la fuerza de los Skavens. Los caballeros 
palidecieron al comprobar que las letaní- 
as del malvado mago ratonil hacían 
caer, uno por uno, a los jinetes de sus 
monturas. La masa de cuerpos era tan 
grande que el único Caballero supervi- 
viente fue incapaz de pasar a través de 
ella y se vio obligado a huir 


A la derecha, Korhedron enterraba una y 
otra vez su Espada Hidra en el cuerpo de 
la Bestia del Cieno, pero aquello era 
como intentar matar a un árbol. La cosa ni 
se inmutaba y golpeaba a Korhedron con 
sus largos y apestosos brazos. Loquille 
arrugó su delicada nariz ante la visión, se 
serenó y sopesó la situación. 


Captó la peculiar sensación de que se 
estaba utilizando una poderosa magia y se 
volvió para contemplar cómo el Emisario 
Oscuro agitaba con violencia un objeto 
parecido a una cabeza reducida. Uno por 
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La batalla se inicia en los límites del sagrado circulo y ambos ejércitos se traban en un disputado combat 


uno, los Lanceros de la línea frontal 
empezaron a agitarse al mismo son. Un 
rayo de energía oscura surgió de la figura 
del Emisario e impactó a la Hidra mien- 
tras espantosas caras carcajeantes rodea- 
ban sus cabezas. Aun así, la enorme criatu- 
ra serpentiforme no huyó. La letal neblina 
volvió y los gritos de terror y agonía de 
Elfos y Skavens resonaron por el campo 
de batalla mientras unos y otros encontra- 
ban la muerte. Loquille tembló cuando 
algo frío y húmedo rozó su nuca, pero 
permaneció firme. El Emisario era pode- 
roso, no cabía duda. 


Cuando la niebla se levantó una vez 
más, las Ratas Ogro salieron de la grie- 
ta y cargaron contra los Lanceros con 
un rugido tan atronador como para 
despertar a los muertos. Con sus 
garras cruelmente afiladas despedaza- 
ron las duras cotas de malla como si 
fuesen de seda. Tres de ellas atravesa- 
ron el muro de lanzas y rompieron las 
armas de los Elfos Oscuros con el 
ímpetu de su carga, autoempalándose 
debido a sus ansias por despedazar 
cuerpos. En cuestión de segundos, once 
lanceros habían muerto. Incluso muer- 
tos, sus cuerpos seguían retorciéndose 
con las energías oscuras que infesta- 
ban a la unidad. 


Con una lentitud enfermiza, los cadáve- 
res se levantaron como marionetas 
manipuladas por cuerdas invisibles, 
puestos en pie por una magia más fuerte 
que la muerte. Los guerreros resucitados 
golpearon con el rigor mortis deforman- 
do sus bellos rasgos élficos y hundiendo 
largas dagas y lanzas en la carne de sus 
desconcertados congéneres. Pocos segun- 
dos después, el campeón de la unidad 
era el único que quedaba con vida y se 
enfrentaba a las Ratas Ogro y a los cadá- 
veres de los guerreros antes de huir. Las 
Ratas Ogro lo persiguieron y chocaron 
con fuerza devastadora contra las filas 
de los Corsarios. 
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Los ojos de Finkel ardían con la energía 
mágica en bruto que contenía el círculo 
de piedras. Sentía que era capaz de cual- 
quier cosa, como si todo el poder mágico 
del universo se concentrara sobre el 
lugar que ocupaba él en ese momento. El 
poder que había demostrado el Emisario 
Oscuro era una niñería. Al volverse para 
contemplarlo, vio cómo un virote de 
roble reforzado cruzaba el lluvioso cielo 
bacia la oscura figura, que la apartó con 
unas negras manos ajadas. 


Tras él, la Hidra arrojaba grandes llama- 
radas a los Monjes de Plaga. Tres de ellos 
fueron atrapados por la deflagración y 
chillaron mientras ardían. “Son del Clan 
Pestilens -se dijo Finkel-. Podré sobrevivir 
a esta gran pérdida”. 


Finkel percibió una agitación mágica 
con el rabillo del ojo y pudo ver al tatua- 
do Arúspice cantando con las palmas de 
las manos sobre las piedras centrales del 
círculo. El aire se contraía y dilataba 
delante del Vidente Gris, que se concentró 
para contrarrestar la magia. “¿Por qué 
tendrán estas cosas humanas que arrui- 
narles la diversión a mis pequeñas mas- 
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cotas?”. murmuró el Vidente Gris. 


Cuando las Ratas Ogro atacaron a los 
Corsarios, sus garras, del tamaño de 
cimitarras, golpearon duramente a sus 
enemigos. Una figura negra con dos cen- 
telleantes espadas gemelas dio un salto 
adelante. Con una velocidad superior a 
la que la vista podía seguir, el Asesino 
había seccionado la garganta y los ojos 
de la Rata Ogro que capitaneaba el 
grupo. La monstruosa bestia siguió 
luchando, a ciegas y mortalmente beri- 
da, a pesar de que la vida se le estaba 
esfumando por la profunda herida 
abierta en el cuello. A su alrededor, los 
Corsarios asestaron una lluvia de gol- 
pes a las monstruosidades, pero no 
lograban penetrar sus lomos canosos. El 
pánico empezó a extenderse entre las 
filas de los Corsarios, que, en cuanto se 
dieron la vuelta para correr, fueron des- 
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pedazados por las Ratas Ogro, que tira- 
ron sus cuerpos mutilados al suelo satu- 
rado de cadáveres. 


A la izquierda, un Elfo Oscuro adornado 
por una bella armadura cortaba en 
grandes pedazos a la Bestia del Cieno, 
evitando sus torpes golpes con una habi- 
lidad marcial desconocida por una raza 
como los Skavens. Uno de los ataques del 
monstruo logró impactar en el Gélido, 
pero no lo derribó. La Bestia del Cieno no 
se percataba de sus heridas, pero era 
obvio que el hábil Elfo Oscuro acabaría 
por destruirla si nadie lo evitaba. 
Formando la imagen visual de un enjam- 
bre en la parte frontal de su mente, 
Finkel envió a la alfombra peluda de ali- 
mañas que acompañaba al ejército con- 
tra el flanco del Noble Elfo. Multitud de 
pequeñas ratas se subieron encima del 
Gélido y de su jinete. Los gritos del Elfo 
Oscuro sonaron a música celestial en los 
oídos del Vidente Gris, que centró su 
atención en el Arúspice. 


De pie, con la espalda contra una de las 
Piedras Ogbham del centro del círculo, el 
hechicero de Albión levantaba su báculo 
por encima de su cabeza. Finkel susurró 
un cántico para robarle la fuerza vital, 
pero el Arúspice pronunció un conciso 
mandato y el hechizo se evaporó. El 
Vidente Gris intentó aferrar su alma con 
los tentáculos del Saber de la Muerte, 
pero el hechizo fue disipado con un res- 
plandor dorado. El Emisario Oscuro 
lanzó, una vez más, un proyectil de luz 
oscura contra la Hidra, pero este empe- 
queñeció y desapareció, dispersado una 
vez más por el Arúspice. Con su espalda 
contra la piedra, el chamán era capaz de 
anular cualquier hechizo destructivo que 
se lanzara en aquel lugar. En la lejanía, 
sonó un trueno. Tendrían que quitárselo 
de en medio para poder utilizar la magia 
a sus anchas. 


Pero el Vidente Gris no carecía de méto- 
dos más sutiles. Recitando los nombres 
verdaderos de siete demonios de pesadi- 








lla, Finkel envió el sentimiento del 
miedo a la mente del hechicero huma- 
no. Las dudas se filtraron en su volun- 
tad de bierro y la desesperación hizo 
vacilar su coraje de acero. El Emisario 
Oscuro tomó ejemplo del líder skaven e 
introdujo alucinaciones de tortura y 
desesperación en la mente del hombre, 
que, finalmente, salió corriendo y chi- 
llando con un miedo cerval. 


Con la guardia baja, el hechicero sería 
una presa fácil. El Vidente Gris invocó 
sus hechizos una vez más y su cuerpo cre- 
pitó por la energía mágica acumulada. 
Por un segundo, una burbuja de silencio 
absoluto envolvió al mago skaven. 
Después, con una explosión cegadora, 
Finkel fue expulsado de su unidad por 
una descarga de energía tan cataclísmi- 
ca que casi le pulverizó la mente. Chocó 
contra la espalda del Arúspice que huía y 
ambos cayeron al suelo. Finkel se rompió 
varios huesos de su viejo cuerpo, pero se 
había alimentado de las almas de los 
Caballeros Gélidos y todavía no babía 
llegado su hora. 
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Loquille dejó de luchar mientras la 
molesta llovizna seguía cayendo sobre su 
piel marfileña. Sus mejores tropas habí- 
an sido reducidas a la nada por un puña- 
do de ratas. Estaba muy enfadada. Se dio 
la vuelta y, a través de la cortina de lluvia, 
vio a Korhedron, su amante, rodeado 
por un enjambre de ratas además de la 
enorme forma de la Bestia del Cieno. El 
Gélido se había encabritado y cerraba 
sus poderosas mandíbulas contra lo que 
podría haber sido la cabeza del mons- 
truo, cuyos puñetazos rebotaban en la 
piel escamosa del reptil; mientras tanto, 
el Noble se sacaba las ratas de encima y 
las volvía a arrojar al empapado suelo. El 
rugido de un trueno resonó por todo el 
campo de batalla, seguido por el res- 
plandor actínido de un rayo. Korhedron 
se giró, distraído, y, cuando volvió a 
prestar atención al combate, ya no pudo 
detener el poderoso golpe del brazo de 
la Bestia del Cieno que le rompió el cue- 
llo con la fuerza de un árbol que cae. 


Frente a él, las Ratas Ogro habían captura- 
do al último Lancero superviviente; el 
guerrero gritó un juramento a Khaine 
mientras lo partían en dos. A su derecha, 
los Acechantes Nocturnos vestidos de 
negro hundían sus garras de metal en el 
abdomen del último Gélido de su antes 
magnífica unidad. En cuanto la bestia 
cayó, atrapando a su jinete bajo el peso de 
su escamoso cuerpo, los Acechantes 
Nocturnos no necesitaron demasiado 
tiempo para acabar con el último 
Caballero Elfo Oscuro. 


Una tremenda detonación de fuerza arca- 
na desvió su atención hacia el centro del 
círculo de piedras, donde el Vidente Gris 
yacía recostado e incapacitado, envuelto 
por crepitante energía mágica. El Emisario 
Oscuro y el Arúspice libraban una lucha 
por la supremacía mágica; las fuerzas de la 
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naturaleza entre ambos combatientes se 
retorcían y agitaban como un animal sal- 
vaje. El Arúspice parecía ceder terreno 
ante el mago oscuro, que levantaba en 
torno al primero tentáculos de limo negro 
de las charcas pantanosas. 


Maldiciendo, Loquille pronunció las 
retorcidas palabras de un hechizo del 
Saber de las Sombras que transportaron 
al Arúspice en medio de una nube de 
tinieblas. La rapidez de la carga cogió al 
Emisario Oscuro totalmente por sorpre- 
sa y rompió su concentración. Casi inme- 
diatamente, el Arúspice fue iluminado 
por un brillante halo de luz dorada y 
centelleos plateados de energía danza- 
ron sobre su piel tatuada. Su pesado bas- 
tón golpeó una y otra vez la cabeza del 
encorvado Emisario Oscuro, cuyo tortu- 
rado cuerpo no era en absoluto rival 
para la fuerza física del Arúspice. El 
hechicero oscuro cayó sobre sus rodillas. 
“Eso está mejor”, pensó Loquille. 


A través de la pesada cortina de lluvia y 
granizo observó satisfecha cómo su Hidra 
rodeaba una unidad de harapientos y 
asustados Skavens de Plaga y cómo sus 
enormes llamaradas llenaban el aire con 
el aroma acre de la carne quemada. La 
unidad entera se iluminó: las siluetas 
negras danzaban a causa del dolor mien- 
tras las llamas les lamían a su alrededor. 
La Hechicera rió con crueldad, disfrutan- 
do del espectáculo. Por eso tardó dema- 
siado en darse cuenta de que los Acechan- 
tes Nocturnos se arrastraban hasta ella. 


Saltaron sobre ella todos a una. Les lanzó 
una distracción en forma de estallido de 
luz y una maldición que los dejó tiesos, 
pero ya tenía encima al resto. Sintió un 
escozor en su espalda cuando un par de 
cuchillas atravesaron su pecho y la visión 
se le nubló. Lo último que vio fue su refle- 
jo al caer en un charco. 
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Finkel volvió en sí y vio al Arúspice y al 
Emisario Oscuro trabados en combate 
cuerpo a cuerpo mientras el granizo les 
azotaba y el cielo sobre ellos estaba lívi- 
do con el resplandor de una nube mági- 





ca. El Arúspice rodeó con sus manos el 
cuello de su adversario y lo tiró al suelo. 
El Emisario Oscuro pronunciaba sílabas 
de mandato mientras se abogaba. Detrás 
del Arúspice, la Bestia del Cieno avanza- 
ba hacia el duelo recogiendo barro, rat- 
ces y espinos del suelo para recuperar su 
materia, regenerar sus heridas y reforzar 
sus músculos, pero no llegaría a tiempo. 
Ordenando sus pensamientos, el Vidente 
Gris invocó un corcel de sombras a los 
pies de Uncuerno, el portador del raído 
estandarte de su ejército. El Caudillo 
voló desde las filas de Guerreros Skaven 
con un chillido que helaba la sangre y 
chocó contra el Arúspice justo cuando 
este quitaba al Emisario Oscuro los últi- 
mos vestigios de vida. Cuando el malva- 
do hechicero cayó al suelo, convertido en 
un montón de huesos rotos y harapos, la 
Bestia del Cieno se desmoronó, transfor- 
mándose en un montón de vegetación 
putrefacta que se hundió en el suelo pan- 
tanoso sin dejar rastro. 


El ataque sorpresa del Caudillo fue 
demasiado para el Arúspice, que intentó 
desesperadamente esquivar los podero- 
sos golpes del Skaven. El hechicero huma- 
no buyó bajo la lluvia. A su derecha, la 
Hidra cargó contra los Monjes de Plaga, 
pero estos dementes guerreros no se preo- 
cuparon de su tamaño ni de su aspecto 
aterrador. Atacaron con una ferocidad 
asombrosa y, con sus domadores muer- 
tos hacía rato a causa de la magia del 
Emisario Oscuro, la Hidra puso pies en 
polvorosa y abandonó el círculo. 


Mirando alrededor, Finkel comprobó que 
la totalidad del ejército Elfo Oscuro 
había huido o muerto. Felizmente, el 
Arúspice le había aborrado la molestia 
de tener que acabar con el Emisario 
Oscuro, cuyo cuerpo se disolvía abora en 
el borde del círculo. Finkel estaba rodea- 
do por sus tropas, que lo miraban expec- 
tante y cbillaban excitadas. 


Las famosas piedras ciclópeas de Albión 
pertenecían a los Skavens y los cuerpos 
de sus enemigos yacían esparcidos a sus 
pies. La hora del festín había llegado. 














GLORIA PARA LA RATA CORNUDA 


¡Dios bendiga la queri- 
da vieja Albión! Si todas 
las partidas de 
Warhammer se pudie- 
ran jugar con lluvia... 
Los cañones son inúti- 
les, la pólvora se moja, 
las cuerdas de las 
ballestas se comban, los 
cañones de salvas se hunden en el barro 
en el más absoluto silencio. ¡Qué fantásti- 
cas noticias! Para un ejército que se basa 
en su superioridad de maniobra para sor- 
prender al enemigo y golpearlo con dure- 
za en combate cuerpo a cuerpo, el grani- 
zo, la lluvia y la niebla no pueden resultar 
más útiles. Al final, todos mis oponentes 
han jugado en mis (húmedos) términos 
de juego, cosa que me ha venido de mara- 
villa. Hay que decirlo: en Albión tendrás 
más triunfos con tropas de infantería 
pesada que con un ejército basado en la 
artillería y los proyectiles. 


Phil kell 


La primera batalla, contra los Enanos de 
Kazad-Bolg de Paul, comenzó siendo una 
refriega muy disputada, con tensión. Pero 
pronto se convirtió en una batalla donde 
tanto Paul como yo disfrutamos enorme- 
mente. Este escenario es bastante singular 
y cuesta un poco acostumbrarse a él. 
Pensé que Paul me iba a destrozar; coge 
montones y montones de tropas, traba a 
los defensores de la muralla con tropas 
prescindibles y envía al resto de chicos 
para que los rodeen por el otro lado de 
las barricadas para poder luchar en igual- 
dad de condiciones. Pero, con la maldita 
puntería de los cañones de Paul, la mayo- 
ría de mis tropas llegaron a la playa como 
cadáveres hinchados. Acabó con la mitad 
de mis tropas antes incluso de que estas 
pisaran la orilla y con dos tercios antes de 
que llegaran realmente a la empalizada. 
Me quito el sombrero: jugó muy bien y 
mereció ganar. 


Cuando realmente llegó la hora del com- 
bate cuerpo a cuerpo, cada vez que moría 
un Skaven, un Enano estiraba la pata 
poco después. Así, el equilibrio fluctuó 
muy lentamente hasta que, de hecho, 
isolo quedaron dos miniaturas! En aquel 
momento (nada más y nada menos que 
en el turno 26), Paul y yo nos estábamos 
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desternillando. Nuestras ratas y enanos 
anónimos casi estaban desarrollando su 
propia personalidad ante nuestros Ojos, 
cayendo al suelo, levantándose, retroce- 
diendo, quedando aturdidos, recuperán- 
dose, etc. Una de mis pequeñas bestezue- 
las se regocija ahora con el apelativo de 
Súper Rata, con no menos de cinco bajas 
Enanas. Lo clásico. Está claro: este escena- 
rio es el más extraño al que he jugado 
desde que conozco Warhammer y me lo 
he pasado en grande. 


La segunda partida tuvo, para mí, tanta 
diversión como la primera. Por desgracia, 
no creo que pueda decir lo mismo de 
Graham. ¿Sabéis esa sensación que tienes 
cuando en una partida todo te sale mal y 
pierdes estrepitosamente? Realmente no 
fue su día. Uno de los efectos secundarios 
más desagradables del resultado de 
“Niebla” en la Tabla de Clima de Albión es 
que la visibilidad restringida provoca que, 
a veces, no puedas cargar a más de 15 cm. 
Naturalmente, en los dos turnos clave, la 
niebla me salvó, negándole a Graham la 
posibilidad de cargar. El Mortero y el 
Cañón de Salvas fueron absolutamente 
inútiles y el Gran Cañón sólo consiguió 
matar unos cuantos Guerreros Skaven. 
Creo que la gota que colmó el vaso fue el 
hecho de que fui capaz de ejecutar con 
gran maestría mi plan, mientras que 
Graham perdió los papeles en cuanto 
desapareció su Grifo. Mis enjambres 
inmunes a desmoralización hicieron un 
trabajo de primera conteniendo un flanco 
hasta que fue demasiado tarde para él y 
las Ratas Ogro hicieron suficientes destro- 
zOS como para pasar a través de la gran 
unidad de Alabarderos del otro flanco. Si 
hubiesen tenido el Estandarte del Grifo, 
como temía, hubiese pasado serios apu- 
ros. Pero los héroes del día fueron las 
Ratas Gigantes, que desmoronaron total- 
mente el centro de la línea imperial mien- 
tras las unidades de Graham maniobra- 
ban intentando reforzar el flanco. Esas 
criaturas realmente saben cómo correr y 
sus 30 cm de carga pillaron a los 
Alabarderos de Graham descolocados. 
Una carga por el flanco provocó la des- 
trucción de no menos de cuatro unidades 
y la restricción de todo movimiento de 


marcha para el resto de unidades. Ideal. 
El resto del plan fue coser y cantar y con 
un resultado de 2.831 puntos de victoria 
frente a 750 os podéis dar cuenta del mal 
día que tuvo el Imperio. 


La última partida estuvo totalmente mar- 
cada por la magia. ¡Nunca antes había 
visto una fase de magia tan caótica y creo 
que jamás me había quedado sin hechi- 
zos que lanzar antes que sin dados de 
energía con los que lanzarlos! Matt cum- 
plió en un tiempo récord su plan de 
meter a todas las tropas en el interior del 
círculo de piedras. No obstante, eso me 
permitió envolver su flanco y rodear sus 
tropas, con lo que lo obligué a luchar en 
todos sus frentes. El combate entre la 
Bestia del Cieno y el Noble Elfo Oscuro 
representó un bonito drama, iy fue muy 
divertido parchearla otra vez con el hechi- 
zo de Energía Elemental! Los Acechantes 
Nocturnos no consiguieron frenar el 
movimiento de los Elfos Oscuros, pero se 
abrieron camino a través del doble de su 
valor en puntos. El Emisario Oscuro estu- 
vo absolutamente maravilloso en este 
escenario y el equipo mágico compuesto 
por él y mi Vidente Gris consiguió acabar 
con casi todos los elementos más peligro- 
sos del ejército de Matt. Al lanzar Traidor 
en la Muerte sobre los Lanceros, ¡iconse- 
guí que todas las bajas causadas por las 
Ratas Ogro (hasta once, gracias a los efec- 
tos del Brebaje Skaven) se volvieran en 
contra de su propio bando! Algo muy 
propio de los Elfos Oscuros y que supuso 
el fin del resto de la unidad. 


De nuevo, creo que el modificador de -2 a 
las tiradas para impactar con proyectiles a 
causa del granizo que ha tenido que 
soportar Matt me ha ayudado sobremane- 
ra, pues sus tropas de proyectiles han lle- 
gado a necesitar sietes para impactar. Me 
he enfrentado en muchas ocasiones a los 
Elfos Oscuros de Matt y, creedme, no que- 
ráis encontraros con cuatro Lanzavirotes y 
una horda de Ballesteros en un día solea- 
do. Estoy realmente ansioso por encon- 
trar a alguien que quiera jugar contra mí 
al resto de escenarios de Albión. Y ojalá 
que pase como en la canción: “Que llue- 
va, que llueva, la Virgen de la cueva...”. 
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E Lugar de la batalla (1* planta) 
Tienda Games Workshop (exterior planta baja) 





Tarde de Batalla en Lilla Diagonal 


Elfos Oscuros vs. Imperio 


El día 30 de AGOSTO ocuparemos la galería del Centro 
Comercial I'llla Diagonal y libraremos una trepidante 
Tarde de Batalla. Te esperamos en nuestra tienda para que 
disfrutes de este evento poe prepararemos especialmen- 
te para ti. 
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Siquieres ser testigo de la per- 
versidad.del nuevo ejército de 
Elfos Oscuros+e esperamos en 
las tiendas, Games Workshop y 
enlos Puntos de Venta 
Sn, AS | Oficiales para jugar nuestfas 

DEAN TARDES de BATALLA. 


pS El día 9 de AGOSTO los Elfos 

'N Oscuros se enfrentarán al ejér* 

cito de siempre rudos y salva- 
jes Orcos. Los resultados de 
— Y esta batalla tendrán validez 
a , para la Campaña Universal, 
- “La Sombra sobre Albión”. 


El día 23 de AGOSTO dé 
nueyo, los Elfos Oscúros, en 
su.eternatúcha contra todo 
ejéfeito del múndo Warham- 
mer, se enfrentarán a los 
Corides Vampiro'e. intentarán 
inclinar a sú' favor ta balzana de 
la Campana "Mundial 
“La Sombra Sobre Albión”. 


¡No puedes faltar! 
Presenciarás dos de 
las más violentas y 

sanguinarias batallas 
que se hayan jugado 
hb —- jamás y podrás 

E PARTICIPAR en ellas. 
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Francisco de Vitoria, 14 (Esquina León XIII) (T.976.21 57 42) + Sevilla Delgado 4 (Esquina Amor de Dios)  (T. 95 490 06 24) Y EN LOS PUNTOS DE VENTA DE CATEGORÍA 
Albufera. 5 28493 - Fuenlabrada - Madrid - HOBBY MODELISMO Batalla de las Flores, 3 30008 - Murcia + NORMA CÓMICS GIRONA Emili Grahit, 63-67 17002 - Girona 


¡ATENCIÓN 


BUSCAMOS We 
PINTORES DE MINIATURAS 


E stamos buscando ex- Si eres la persona que bus- GAMES WORKSHOP 
pertos pintores de camos, envíanos tu currícu- (Ref. CV Pintor) 
miniaturas que estén dis- lum vitae junto Motores 300-304 
puestos a trabajar princi- con algunas fotografías Polígono Gran Vía Sur 
palmente en nuestras tien- de miniaturas que hayas 08908 L'Hospitalet de 
das de MADRID (con pintado a la siguiente Llobregat (Barcelona) 


disponibilidad para via- dirección: 
jar) pintando las magní- 
ficas Miniaturas Citadel. 





Pérez Galdós, 6 (T. 94 444 31 08) - Madrid Princesa, 26 (T.91 541 45 09) + Rafael Salgado, 3 (T.91 457 8381) + Don Ramón de la Cruz, 31 (T.91 577 21 87) + 
Bonaire, 22 Bajos (T.971 717856) *- Valencia Roger de Lauria,11 (T.96 351 57 27) + Valladolid Plaza Portugalete, 4 (T. 983 30 12 81) - Zaragoza 
CUARTEL GENERAL: LIBRERIA ATENEO Portugal, 36 03003 - Alicante + INTERKITS Ctro Cial Parc Central local 27 43005 - Tarragona + OTIUM CENTER — Plza. 





as tiendas GAMES 

WORKSHOP son el 
lugar idóneo para que 
puedas disfrutar de tu 
hobby favorito. En las 
tiendas GAMES 
WORKSHOP cada día 
se realizan todo tipo de 
actividades relacio- 
nadas con el hobby 


BARCELONA 


Muntaner, 193 
08036 Barcelona 
Tel: 93 Sel 99 53 
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GAMES WORKSHOP. 
En nuestras tiendas 
podrás participar en 
emocionantes partidas 
de todos nuestros jue- 
gos, pintar miniaturas, 
construir escenografía 
o charlar con nuestros 
dependientes sobre 
trucos de pintura o 


Centre Comercial 


A Mo L'llla Diagonal 





SEVILLA 


Delgado, 4 


41002 Sevilla 
Tel. 95 490 06 24 


"Y Ó RGADO SAAVEDRA 


DELGADO, 4 


VALLADOLID: 


Plaza Portugalete, 4 
47002 Valladolid 
Tel. 983 30 12.81 


(Esq. ArñOr de Dios) 





Avda. Diagonal, 557 
08029 Barcelona 
Tel: 93 419 49 99 


Princesa, 26 
28008 Madrid 
Tel. 91 541 45 09 


Ininterrumpido 
Lunes a viernes: 11:00 a 
20:00 horas; Sabados: 
10:00 a 20:00 horas. 






EN MADRID 


Del 30 de julio al 21 
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estrategias para utilizar 
en el campo de batalla. 


PARTIDAS INTRODUC- 
TORIAS 

En las tiendas GAMES 
WORKSHOP siempre hay 
un ejercito completamente 
pintado esperando a que 
tú te conviertas en su gen- 
eral. Si no sabes jugara 
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tarde de batalla con tu hobby favorito 


Rafael Salgado,3 
28036 Madrid 
Tel. 91 457 83 81 
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alguno de nuestros juegos 
y quieres jugar una emo- 
cionante partida, sólo tie- 
nes que pasarte por la 
tienda GAMES WORKSHOP 
de tu localidad y uno 

de nuestros dependientes 
te preparará una partida 
ipso facto. 


CONSEJOS DE PINTURA 





En las tiendas Games Workshop, los jueves por la tarde, preparamos una mesa de 
juego con la mejor escenografía y las últimas novedades para que disfrutéis de una 
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DABA CARDIACA A 
Te sorprenderás de lo fácil. Todos nuestros dependi- 
que resulta conseguir entes son expertos enel podrán ayudarte 
espectaculares acabados arte de pintar miniaturas y ala hora de confec- 
en tus miniaturas. Si quieres compartirán todos sus cionar tu ejercito. Ellos 
que tus ejércitos tengan un secretos contigo. conocen perfectamente los ES 
aspecto asombroso, lo reglamentos de todos los EE BES 
único que tienes que hacer ORGANIZACIÓN juegos y podrán asesorarte io. 
es visitar la tienda GAMES - DE EJERCITOS para que nadie utilice arti- 
WORKSHOP de tu locali- Los empleados de las mañas ¡legales contra ti. 
dad y pintar con nosotros. tiendas GAMES WORKSHOP 
( en nuestra mesa de pintura. tienen ejércitos propios 
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LAS HIDRAS DE 
GUERRA DE NAGGAROTH 








Por Erik Mogensen 








Cuando el libro de ejército de los Elfos 
Oscuros estaba todavía en desarrollo, fui 
lo bastante afortunado de poder echarle 
un vistazo y ofrecer mis modestas contri- 
buciones. Siempre he tenido una espini- 
ta clavada en mi corazón en relación a la 
raza élfica, la raza élfica pura. Sin embar- 
go, el pasaje dedicado a la Hidra atrajo 
mi atención. En él se mencionaba que 
existían diferentes tipos de Hidra a dis- 
posición del Rey Brujo. Una noche, tras 
una cerveza con Gav, le pregunté si tení- 
an intención de profundizar un poco 
más en el tema, tal vez mediante un artí- 
culo publicado en la White Dwarf que 
incluyera algunas reglas alternativas. 
“¡Buena idea! -me contestó-. ¡Adelante 
con él!”. Y ya me tenéis aquí... 


LAS BESTIAS 
FAVORITAS DE KHAINE 


Durante siglos, los Señores de las Bestias 
de Karond Kar han conseguido someter 
a su voluntad a criaturas de todo tipo. 
De todas estas bestias, la Hidra de 
Guerra se ha convertido en uno de los 
monstruos más comúnmente utilizados 
sobre el campo de batalla por los ejérci- 
tos de Elfos Oscuros. Los Señores de las 
Bestias han estado entrenando Hidras de 
Guerra mediante Oscuros conjuros y 
criando nuevas variedades durante in- 
numerables años. Como resultado de to- 
do ello, existen una serie de variantes de 
la Hidra en el bestiario del Rey Brujo. 
Algunas de ellas han sido otorgadas por 
Malekith a algunos Generales como 
recompensa por su actuación en el 
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campo de batalla, otras permanecen 
ocultas bajo las Montañas del Espinazo 
Negro y solo podrán salir de allí por un 
decreto del propio Malekith. Algunas de 
ellas han sido vistas repetidamente en el 
campo de batalla bajo el control de los 
mismos Señores de las Bestias a los que 
les une un vínculo especial. Estas Hidras 
de Guerra se distinguen por ser las más 
temidas, pues, con el tiempo, han apren- 
dido a obedecer órdenes especiales y se 
dice de ellas que poseen una inteligencia 
astuta y aterradora. 


En este artículo os mostramos las reglas 
para utilizar estas raras y poderosas criatu- 
ras y sus variantes si quieres incluirlas en 
tu ejército de Elfos Oscuros. Puedes con- 
vertir una Hidra de tu ejército (solamente 
una) en una de las variantes de Hidra aquí 
representadas. A menos que se especifi- 
que lo contrario, se les aplican las reglas 
especiales comunes a todas las Hidras 
(causan terror, piel escamosa, etc.). 


LA HIDRA REAL 


“ELEGIDA DE MALEKITH” 


El Gran Malekith es de la opinión que 
se debe recompensar a aquellos que 
se distinguen por sus éxitos en el 
campo de batalla. Cuando le llegan 
noticias de alguna batalla extraor- 
dinaria o de una gran masacre lle- 
vada a cabo por una de sus: ls 
Hidras y su equipo de Aprendiz 
ces de Señores de las Bestias, — 
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el Rey Brujo les ordena que se presenten 
en Naggarond. Allí, los Señores de las 
Bestias disfrutrarán de dos semanas de 
decadentes fiestas en el palacio de 
Malekith, donde probarán los manjares 
más exquisitos y los vinos más selectos y 
recibirán la oscura bendición del Rey 
Brujo. En el transcurso de la última 
noche, Malekith lanzará un último he- 
chizo sobre ellos y serán conducidos al 
bestiario real, donde les espera una 
Hidra. Se considera un gran honor que 
Malekith, el justo y legítimo gobernante 
de la raza élfica, les conduzca ante la 
Hidra que los devorará vivos. 


Es entonces cuando las oscuras energías 
desatadas durante la quincena anterior 
producen su efecto. Los ecos de los aulli- 
dos de agonía resuenan por todo Na- 
ggarond mientras la Hidra queda atra- 
pada por el poder del Rey Brujo. 


La sangre de la criatura se transforma en 
un potente ácido y de su pellejo surgen 
protectoras placas 
óseas. Cada muta- 
S ción es única, 
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grupo de nuevos Señores de las Bestias) HIDRA DE GUERRA REAL cy 

permanecerá en el bestiario personal del | nd Oo E 
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pensas de Malekith a uno de los 


Generales Elfos Oscuros. REGLAS ESPECIALES , 





Conversión: un consejo antes de empe- Armadura de placas: a causa de las protuberancias óseas protectoras, la Hidra 
zar a llevar a cabo tu proyecto de Hidra: Real puede aplicar un modificador de +1 a la tirada de salvación por armadu- 
sujeta bien todos los cuellos de la Hidra ra. La Hidra Real posee, por tanto, una tirada de salvación de 3+. 


-—— 


(anclándolos con trozos de alambre) 
antes de proceder a pintarla si no quie- 
res que alguna de sus cabezas se caiga en 
cuanto empieces a jugar. 


Aliento corrosivo: se considera un arma de aliento de F3 que ignora las tira- 
das de salvación por armadura. 


Salpicaduras de ácido: cualquier herida no salvada que sufra la Hidra Real en 
combate cuerpo a cuerpo causa un impacto de F3 al atacante (ignora las tiradas 
de salvación por armadura) a causa de la sangre ácida que le salpica. 


Trastorno mental: las transformaciones que sufren estas Hidras son realmente 
traumáticas. Cuando la Hidra se enfrenta a un gran dolor, existe la posibilidad 
de que quede catatónica. Cuando sus heridas quedan reducidas a 3 o menos, la 
Hidra queda sujeta a las regla de estupidez durante el resto de la partida. Realiza 
un chequeo cada turno, tal y como se describe en la página 82 del reglamento 


En el caso de la Hidra Real, quería darle 
un aspecto realmente amenazador. Las 
placas de armadura ósea que la recubren 
constituyen una de las claves de la minia- 
tura para la que no tardé en descubrir 
las piezas ideales (la matriz de plástico 
de Guerrero Tiránido). Todos los añadi- 
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dos de la Hidra pertenecieron alguna vez de Warhammer, aunque puedes usar el atributo de Liderazgo de los Señores de 
a un Tiránido. La placa pectoral es la las Bestias que la acompañan, pues estos han sido elegidos precisamente porque 
espalda del tiránido, y las diversas placas son capaces de “inspirar” a la Hidra para que siga combatiendo. 


del lomo y las patas son los detalles adi- 
cionales pensados para representar los 
caparazones reforzados de los Tiránidos. 
Por último, las placas de la cabeza son 
las cabezas de los guerreros tiránidos, 
cortadas y afiladas hasta darles la forma 
adecuada con una cuchilla de modelis- 
mo para que todas encajasen adecuada- 
mente. Para rellenar los huecos, se ha 
utilizado masilla verde. 


Pintado: mi amigo Chris Bone me pidió 
si podía pintar la Hidra Real. Empezó 
por darle una capa de imprimación 
negra, seguida de una capa de Verde 
Escamoso. Como quería que tuviese un 
color oscuro, aplicó unas luces muy lige- 
ras con una mezcla de Verde Escamoso y 
Blanco Cráneo. Las placas óseas las pintó 
con Hueso Deslucido (¿qué otro color 
podía utilizar?) sobre una base de Ma- 
rrón Bubónico. A continuación, aplicó 
un lavado en Tinta Marrón para resaltar 
las líneas de la edad. Los ojos los pintó 
con Verde Bilioso, con una línea vertical 
negra para que parecieran auténticamen- 
te reptilianos. 
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Las frenéticas Elfas Brujas se disponen a hacer trizas un regimiento Enano. 
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ñor de las Bestias asaltan una unidad de Goblins 


Una Mantícora y su Se 
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Remoto 


Los Reinos Élficos - 


Muy lejos, al otro extremo del Gran Océano, al oeste del Viejo Mundo, se encuentra el vasto 
continente de Naggaroth. Es una tierra salvaje e inhóspita, de agrestes cúspides sobre las que 
se acumulan siniestras nubes para descargar terribles tormentas sobre la torturada tierra. En el 
interior de las grandes cordilleras montañosas se encuentra una gigantesca red subterránea de 
cavernas por las que los Elfos Oscuros navegan con sus temidas Arcas Negras para lanzar 
ataques por sorpresa contra los distantes reinos del Viejo Mundo y mucho más allá, en 
Nippon y Catai. Pero el objetivo principal de las invasiones de los Elfos Oscuros es la isla 
mágica de Ulthuan, la majestuosa tierra de toda la raza élfica, de la que esta siniestra estirpe 
fue desterrada hace milenios. 
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BEBEDORA DE MAGIA 
“LA VENDETTA DE 
RAKARTH” 


Hace mucho tiempo, el Señor de las 
Bestias Rakarth libró una batalla parti- 
cularmente dura contra los traidores 
Altos Elfos de Ulthuan. Dirigía un gran 
ejército en el que se había reunido la 
mayor cantidad de Hidras de Guerra de 
la historia de los Druchii. Con nueve de 
estas poderosas bestias bajo su mando, 
predijo una victoria aplastante. Sin 
embargo, los magos elfos Liandus, 
Ellyunnor y Aliana se encontraban entre 
las filas enemigas. En cuestión de minu- 
tos, sus poderes mágicos combinados 


BEBEDORA DE MAGIA armenia 20 Puntos/miniatura 
M HA HP. E 


Bebedora de Magia O 


redujeron el número de Hidras a tres y, 
de estas, dos salieron huyendo del 
campo de batalla. 


Rakarth juró que la Alta Magia nunca más 
volvería a derrotarlo e hizo un pacto con 
Morathi. Ella utilizó sus poderes mágicos 
con la Hidra superviviente, conocida 
como Daerlythe o “Furia Encendida”. La 
Magia Oscura logró mutar terriblemente 
la criatura. La piel de Daerlythe empezó a 
brillar con destellos de energía azul y 
negra; se abrieron grandes grietas en su 
piel allí donde Morathi había grabado 
ritualmente diversas runas mágicas. En su 
siguiente aparición en un campo de bata- 
lla, Daertythe parecía más débil física- 
mente, pero había desarrollado una fuer- 
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Aura de Daer 


e: gracias al legado de su sire, todas las Hidras Bebedoras de 
Magia poseen Resistencia a la Magia (2) (consulta la página 114 del reglamento 
de Warhammer). Además, las unidades próximas reciben una protección más 


a 


limitada. Las unidades de Elfos Oscuros situadas a 15 cm o menos de la Hidra 
obtienen Resistencia a la Magia (1). La fuerza de los conjuros que Morathi lanzó 


es tal, que todo hechizo de Alta Magia dispersado gracias al Aura de Daeriyibe 
automáticamente rebota sobre quien lanzó el hechizo. 


Físicamente débil: la potencia de combate de Daerlythe se ve rothuicid debido a 
los efectos secundarios de los hechizos de Morathi. Lo mismo ocurre con todas 
las de su raza. Consulta el perfil de atributos. 


Elegidas de las Hechiceras: las Hidras Bebedoras de Magia resultan tan raras y, 
además, se encuentran tan unidas a las artes oscuras, que solo Ri pd S 
en ejércitos Elfos Oscuros que incluyan, al menos, una Hechicera de nivel Z. 
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te resistencia a la magia, sobre todo a la 
Alta Magia. Rápidamente se estableció un 
programa de cría y Daerlythe fue retirada 
de las batallas. En la actualidad, solo una 
de cada diez de sus crías desarrolla sus 
habilidades. 


Conversión: la Hidra Bebedora de 
Magia precisaba una conversión relativa- 
mente sencilla. Estuve pensando en 
cómo podía representar a una Hidra físi- 
camente debilitada; la solución fue muy 
sencilla: eliminar alguna de sus cabezas. 
Rellené los huecos de las juntas del cue- 
llo de la Hidra con masilla verde y con 
una lima realicé incisiones en la piel de 
la Hidra para que parecieran cicatrices y, 
de esta forma tan sencilla, Daerlythe 
sería reconocible en el campo de batalla 
por sus múltiples heridas. 


Pintado: quería un esquema de color 
muy sencillo para pintar a “Bebedora de 
Magia”, así que limité considerablemente 
la paleta de colores. Para reprentar los 
reflejos mágicos negro-azulados apliqué 
una capa de imprimación negra y, a con- 
tinuación, pinté toda la miniatura con 
Azul de Medianoche. Para las luces, pri- 
mero apliqué un pincel seco Azul 
Encantado y, para finalizar, una mezcla 
de Azul Encantado y Blanco Cráneo. Las 
protuberancias óseas las pinté con Ma- 
rrón Bestial y una capa superpuesta de 
Hueso Deslucido. Por último, apliqué un 
punto de Blanco Cráneo en las puntas 
para las luces. Las cicactrices, fruto de 
tantas batallas, las pinté de color Rojo 
Costra y, para conseguir el aspecto de 
que nunca cicatrizaban y, de paso lograr 
algunas luces, añadí Amarillo Dorado al 
Rojo Costra. Para acabar, pinté los ojos 
con Verde Escorpión para completar el 
aspecto mágico de la Hidra. 
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HIDRAS DE 
GUERRA VETERANAS 
“LAS GARRAS DE KHAINE” 


Si una Hidra de Guerra sobrevive a mu- 
chas batallas y permanece junto al mis- 
mo Señor de las Bestias durante mucho 
tiempo, pueden llegar a convertirse en 
un equipo realmente peligroso sobre el 
campo de batalla. Las Hidras resultan lo 
suficientemente inteligentes para apren- 
der de cada batalla y un buen Señor de 
las Bestias puede refinar sus habilidades 
cada vez más mediante recompensas y 
latigazos. Por cosechar grandes éxitos en 
la batalla, los Generales pueden recom- 
pensar a sus Señores de las Bestias con 
conjuros menores para aumentar el ya 
impresionante poder de combate de su 
Hidra. Estas Hidras resultan fácilmente 
reconocibles en el campo de batalla 
debido a su multitud de adornos y trofe- 
Os (¡por no mencionar las múltiples cica- 
trices!) y se consideran un enemigo ate- 
rrador e impredecible. 


1. ¡BUSCAR! 


Una vez desplegados ambos ejércitos, 
designa a un personaje enemigo 
(Comandante o Héroe). La Hidra con- 
centrará toda su atención en llevar su 
cuerpo ante su General. Siempre moverá 
tanto como le sea posible en dirección a 
ese personaje, cargando si puede. Puede 
ignorar las reglas habituales de disparo y 
designar al personaje como objetivo si el 
personaje se encuentra dentro del radio 
de su arma de aliento. Si la Hidra decla- 
ra una carga contra el personaje, puede 
sumar +3D6 cm a su distancia de carga. 
Esto representa la entusiasta sed de san- 
gre de la Hidra. En combate cuerpo a 
cuerpo, si el personaje se encuentra in- 
cluido en una unidad, la Hidra lanzará 
un desafío (con un gran rugido y apar- 
tando a una lado al resto de guerreros 
de la unidad). Deben aplicarse las reglas 
habituales para desafíos, pero, si el per- 
sonaje declina el desafío, la Hidra podrá 
luchar con la unidad normalmente. Si el 
personaje va montado en un monstruo, 
los Señores de las Bestias pueden distri- 
buir sus ataques como quieran. La Hidra 
obtiene, además, +1F y +1A en combate 
cuerpo a cuerpo contra el personaje 
designado. 


2. ESCOLTA 


Los Señores de las Bestias han adiestra- 
do a esta Hidra para reprimir su instinto 
asesino de forma que puedan adoptar 
un papel defensivo. Antes de iniciarse la 
batalla, designa a una unidad de Elfos 
Oscuros para que la Hidra la proteja. 
Durante el resto de la partida, y mientras 
la unidad no se encuentre en combate 
cuerpo a cuerpo, la Hidra debe perma- 
necer a una distancia máxima de 15 cm 
de esa unidad mientras le resulte posi- 
ble. Puede cargar contra una unidad ene- 
miga, incluso moviendo más allá del 
radio de 15 cm, pero, en cuanto pueda, 
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Hidra Veterana 154 
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- REGLAS ESPECIALES. 


Ducha en batallas: todas las Hidras de Guerra Veteranas están familiarizadas 
con sus adiestradores y están tan habituadas a las batallas que, a menudo, conti- 
nuan luchando aún si los Señores de las Bestias que las manejan son destruidos. 
Las Hidras Veteranas suman +1 a su Liderazgo al efectuar un chequeo de reac- 


ción de monstruos. 


Veterana: tira 1DÓ6 al inicio de cada partida para determinar qué habilidad espe- 


| cial adquiere la Hidra de Guerra. 


deberá volver a esta distancia de la uni- 
dad. Para evitar alejarse demasiado de la 
unidad a la que debe proteger, la Hidra 
siempre puede refrenar su instinto de 
perseguir a la unidad enemiga. Suma +1 
a su atributo de Liderazgo para realizar 
este chequeo (¡en este caso también 
puedes usar el atributo de Liderazgo de 
los Señores de las Bestias!). 


Si la Hidra de Guerra se encuentra a 15 
cm o menos de la unidad a la que prote- 
ge cuando el enemigo declare una carga 
contra esta unidad, la Hidra puede reali- 
zar inmediatamente un movimiento 
especial (antes que la unidad que carga). 
Si tras realizar este movimiento especial 
tu oponente no puede cargar contra la 
unidad objetivo, deberá elegir entre 
detener la carga (en cuyo caso no 
podrán hacer nada más durante el resto 
de ese turno) o cargar contra la Hidra 
(utilizando las reglas habituales). 


3. SED DE LUCHA 


Impaciente por entrar en combate, la 
Hidra se dirigirá hacia el enemigo a la 
primera oportunidad, a menudo inclu- 
so desobeciendo los deseos de sus 
Señores de las Bestias. Después de des- 
plegar todas las tropas de ambos ban- 
dos (incluidos los exploradores), pero 
antes de iniciar la batalla, la Hidra y sus 
Señores de las Bestias pueden realizar 
un movimiento gratuito de 5D6 cm. 
Este movimiento debe hacerse en línea 
recta hacia el enemigo visible más pró- 
ximo. Esto dejará la Hidra expuesta y 
vulnerable ante un ataque enemigo, 
pero un General astuto sabrá sacar par- 
tido de esta ventaja... 


4. PIEL DE CAMALEÓN 


Entre sus muchos trofeos, esta Hidra ha 
sido bañada con aceites mágicos. Una 
vez en contacto con las escamas de la 
piel de la Hidra, el aceite reacciona y 
provoca unos reflejos que se confuden 
con los alrededores. Las armas de pro- 
yectiles sufren una penalización de -1 al 
impactar cuando disparan contra la 
Hidra y sus Señores de las Bestias. 
Cuando el adversario dispare con una 
máquina de guerra que use el dado de 
artillería, el jugador Elfo Oscuro también 
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puede tirar un dado de artillería y puede 
(no es obligatorio) decidir cuál de los 
dos resultados debe utilizarse para resol- 
ver el ataque. Esto representa lo difícil 
que les resulta a los artilleros enemigos 
determinar el emplazamiento exacto de 
la Hidra. Si el jugador Elfo Oscuro obtie- 
ne un resultado de Problemas, se su- 
pone que los artilleros consiguen deter- 
minar por un momento la localización 
exacta de la Hidra y por eso deben utili- 
zar su propio dado de artillería. 


9. ¡SANGUINARIA! 


Esta Hidra ha participado en tantas bata- 
llas que tiene algunos problemas para di- 
ferenciar amigos de enemigos. Su com- 
portamiento resulta impredecible dada 
su insaciable sed de sangre. Siempre que 
le sea posible, la Hidra avanzará con 
movimiento de marcha hacia la unidad 
enemiga más próxima y cargará contra la 
unidad más cercana, amiga o enemiga. 
Esta bestia es tan irritable que solo tolera 
la presencia de sus Señores de las 
Bestias. En otras palabras, imantén a tus 
tropas fuera de su camino! Para repre- 
sentar esta avidez de sangre, la Hidra 
puede efectuar +1D6 ataques adiciona- 
les en el turno en que carga. Estas 
Hidras resultan bastante fiables en el 
campo de batalla, pero han de utilizarse 
con extremo cuidado. Aun así, algunos 
Generales Elfos Oscuros no pueden con- 
tener la carnicería. 


6. ¡KHAINE TE SONRÍE! 


Puedes escoger el tipo de Hidra Veterana 
que incluirás en el ejército. 


Conversión: la Hidra Veterana es el tipo 
de hidra con el que pretendía realmente 
disfrutar. Quería mostrar una bestia que 
diese la impresión de haber tomado parte 
en innumerables batallas y haber cosecha- 
do numerosos trofeos. Es por esto por lo 
que tiene una flecha clavada en su lomo 
(inadie sabe cuánto tiempo puede llevar 
allí!) y ha castigado a alguien por haberla 
herido con lanza arrancándole el brazo de 
cuajo. En lo relativo a trofeos, lleva el es- 
queleto del caballo de guerra de un 
Conde Elector colgando de uno de sus 
cuellos... y parte del propio Conde en 
otro. El caballo se ha hecho con una anti- 
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| gua matriz de corcel esquelético y una 

¡cabeza del caballo del Guerrero del Caos. 

| Unantiguo estandarte Orco pende tam- 

¡| bién de uno de sus cuellos. Y, como este 

| monstruo parece insensible al dolor, 

| alguien le ha clavado una cadena en un 

| flanco para colgar más trofeos de ella. La 

¡| cadena procede de la matriz de pinchos 
del Caos de Warhammer 40,000 y los tro- 

| feos son piezas de las matrices de 

| Esqueletos y Guerreros del Caos. Pero 

| puedes usar cualquier cosa que se te ocu- 
rra. Sé tan creativo como quieras y usa 

todo lo que tengas a mano. 


Una lista de ejército alternativa, por Gav Thorpe 


A lo largo de la frontera meridional del 

| Reino del Caos se recorta una línea de 

| torres de guardia que protegen la fron- 

tera norte de Naggaroth contra las bes- 

| tias errantes del Caos y los ejércitos de 

¡Jos Dioses Oscuros. En estas torres se 

| acantonan columnas de rápidas tropas 
de caballería que patrullan las vastas 

| extensiones de yermos vacíos. Si 

| encuentran a algún enemigo con el que 

| luchar, atacan y lo destruyen. Si el ene- 

| migo resulta ser una fuerza numérica- 
mente superior, estas patrullas son 

| expertas en entretenerlo y entorpecer 

'— suavance mientras los Jinetes Oscuros 

— cabalgan para informar de la invasión y 

| traer una hueste apropiada para repeler- 

lo. Los pináculos de las torres de vigía 

| estallan con un fuego mágico que se 

| 
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46 LAS HIDRAS DE GUERRA DE NAGGAROTH 


Pintado: a la hora de pintarla, quería 
darle el aspecto de una Hidra vieja. Pinté 
toda la miniatura con Gris Sombrío y, a 
continuación, apliqué una mezcla de 
Tinta Marrón y una pequeña cantidad de 
Tinta Negra muy diluida en agua por 
toda la criatura, excepto en la tripa. La 
tripa la pinté con Gris Lobos Espaciales 
para que fuese de un color más claro 
que el resto. Utilicé las misma técnica 
para las cicatrices y las placas óseas que 
la usada con la Hidra “Bebedora de 
Magia”. A la hora de pintar los trofeos, 
decidí que los Elfos Oscuros debían pre- 


eleva, rugiente, hacia los cielos y que 
puede ser visto a muchas leguas. Las lla- 
mas de ese faro transmiten mensajes de 
una torre a la siguiente de la cadena. 


Los centinelas de las torres de guardia 
están muy lejos de las ciudades de los 
Elfos Oscuros, aislados en la región más 
fría e inhóspita de Naggaroth. También 
están alejados de las intrigas de la corte 
del Rey Brujo, por lo que se considera 
un síntoma de la desaprobación de 
Malekith que un noble sea asignado a la 
frontera septentrional. La mayoría de 
nobles intentan evitar por todos los 
medios tal destino, pues saben que esta 
es una tarea amarga y solitaria que, ade- 
más, acabará de un plumazo con cual- 
quier poder social y político que posean. 











combate para poder mostrarlos indefini- 
damente. En un arranque de maldad, de- 
cidí que el Conde Elector y su montura 
habrían sido cubiertos por una capa de 
bronce fundido, así que los pinté con 
Bronce Enano y, después, procedí a rea- 
lizar un lavado en Tinta Marrón, para 
acabar con un pincel seco de Dorado 
Bruñido. Los ojos de este monstruo 
debían reflejar los siglos de odio y feroci- 
dad de su raza y los pinté con Rojo 
Entrañas y un toque de Rojo Sangre en 
los globos oculares. 


| 
| 
servar los trofeos que conseguían en | 
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PERSONAJES 

Todos los personajes deben ir monta- 
dos; por tanto, no se permiten 
Asesinos. El número de Comandantes 
posibles se reduce en uno respecto 
del habitual. No se pueden incluir 
Grandes Hechiceras. 


UNIDADES BÁSICAS 
Jinetes Oscuros, Jinetes de Gélido. 


UNIDADES ESPECIALES 
Carros de Gélidos, Arpías. 


UNIDADES SINGULARES 
Sombras. 
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SI TIENES: 


- Edad comprendida entre 20 —- 30 años. 


- Conocimientos básicos comerciales por estudios o 
experiencia. 


- Don de gentes. 

- Capacidad de trabajo y dinamismo. 
- Inglés a nivel básico. 

- Sexo indistinto. 


SE VALORARÁ: 


- Conocimientos de ofimática. 
- Conocimientos del hobby. 
- Conocimientos medios/altos de inglés. 








GAMES WORKSHOP necesita 
cubrir vacantes para el puesto  NOTELO PIENSES envía tu Curriculum Vitae á; 

de ASESOR COMERCIAL, para C/Motores 300-304, 08908 L'Hospitalet Papeelonajd Éé 
integrarte en un equino joven fax 93 336 87 71 o por e-mail a: pa 
y rrhhO games-workshop.es. 


y dinámico con excelentes Indica en el sobre, fax o e-mail: Y , 
perspectivas profesionales. Ref. A.Cial. 
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USCAMOS JÓVENES entusiastas, de todas las provincias de 

España, que quieran formar parte de nuestro equipo de Ventas. 
Necesitamos ENCARGADOS Y DEPENDIENTES DE TIENDAS para continuar nues- 
tro programa de continua expansión. 


SI TIENES: TE OFRECEMOS: 
Buenos conocimientos del Hobby Games Integración en una empresa 
Workshop en continua expansión 
Entusiasmo sin límites Formación especializada 
Personalidad extrovertida y completa 

Ganas de trabajar Excelentes perspectivas 


E : , profesionales 
Flexibilidad en tu tiempo libre 


NO TE LO PIENSES envía tu Curriculum Vitae a: 


1 OrenTA EmpLeo Fuerzas DE VENTAS Games WORKSHOP 
A MororEs, 300-304 (Pol. Gran Vía Sur) 
Sa Y 08908 L'HospríraLEr DE LLOBREGAT - BARCELONA 








"Los Manuscritos de 

Altdorí” es una veterana 
sección dedicada al juego 
de Warhammer que con- 
tiene mucha información 


que nunca antes había 
sido divulgada por los 
sabios de la Gran Biblio 
teca de los Colegios de la 
Magia de la Ciudad 
Imperial de Altdorf. En 


las páginas de estos arca- 
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nos volúmenes encontrarás 
reglas nuevas, escenarios y 
otros temas de diversa 
indole. 


Si descubris algún manus- 
crito interesante que 
nuestros escribas puedan 
A 
tos de Altdorí”, enviad 
vuestro mensaje a la 
dirección indicada más 
abajo. Aquellas misivas 
consideradas lo suficiente: 
mente entretenidas y 
profundas como para 
deleitar a las masas (según 
el juicio de nuestro dul: 
gente equipo de Goblins 
superentrenados) aparecerán 
en una próxima entrega de 
esta publicación. 


si tienes un buen articu- 
lo para “Los Manuscritos 
de Altdorf”, escribe a: 


Games Worksbop 
(Los Manuscritos 
de Altdorf) 
Polígono Gran Via Sur 
C/Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet 
(Barcelona) 


Cualquier duda o pre- 
gunta sobre reglas será 
rota en pedacitos para 
hacer camas de Skaven, 
así que consultad las 
dudas con nuestros 
Frolls en Venta Directa y 
no las enviéis a la sec- 
ción “Los Manuscritos de 


Altdorf”. 





por Gav Thorpe 


Saludos a todos desde la Gran Biblioteca de los Colegios de la Magia de Alt- 
dorf, donde he estado compilando y recogiendo misivas de todo el globo con 
preguntas, dudas e interrogantes sobre las reglas de Warhammer. Ciertamen- 
te, ¡este es nuestro primer (aunque sospecho que no postrer) Preguntas y Kes- 


puestas de la 6* edición de Warhammer! 


as siguientes preguntas y respuestas 
Moo correcciones oficiales a las 
reglas de Warhammer y sustituyen a 
todo lo que hayas podido leer anterior- 
mente, así que deberías estudiarlas con 
atención, pues un par de respuestas 
pueden haber sido cambiadas (ipara 
proteger a los inocentes!). 


MOVIMIENTO 


P. Si un personaje equipado con un 
arma de proyectiles se une a una 
máquina de guerra, ¿puede aguantar 
y disparar con ella? 


R. A menos que esté actuando específi- 
camente como dotación (como, por 
ejemplo, un Ingeniero que haya usado 
su habilidad en el turno anterior), un 
personaje que se une a una unidad no 
se considera parte de su dotación, por 
lo que puede aguantar y disparar nor- 
malmente. 


P. ¿Quién ataca en primer lugar cuan- 
do dos unidades están cargando? Por 
ejemplo, cuando persigues y chocas 
contra otra unidad enemiga y luego, 
en el turno del enemigo, la unidad 
que perseguía recibe una carga. 


R. Atacan en el orden en que declararon 
las cargas (lee “Sabiduría Arcana” en la 
White Dwarf 75 para una explicación 
completa). 


DISPARO 


P. Se indican dos alcances para el 
hacha arrojadiza. ¿Debo suponer que 
el correcto es el de 15 cm (como se 
indica en las páginas 92 y 93) en 
lugar de 10 cm (como se dice en la 
página 58)? 


R. Sí. el alcance correcto es de 15 cm. 


MONSTRUOS 


P. Cuando un arma de plantilla im- 
pacta al jinete de un monstruo gran- 
de (o de un carro), ¿el “impacto auto- 
mático del doble de Fuerza” por estar 
debajo del agujero de la plantilla 
afecta a ambos o solo al personaje? 


R. Solo afecta al personaje. 


MAGIA 


P. El Cometa de Casandora es un 
hechizo que permanece en juego, 
pero no veo por ninguna parte lo de 
“permanece en juego hasta que el 
hechicero decida anularlo o muera”. 
¿Acaso es tan poderoso que debe ser 
dispersado activamente y sobrevive 
incluso a la muerte del lanzador? 


R. Tú lo has dicho; puedes saltar sobre 
el cadáver del hechicero una y Otra vez si 
quieres: una vez lanzado el hechizo, eso 
no impedirá que cincuenta toneladas de 
hierro meteórico caigan sobre el campo 
de batalla. 


P. En la Maldición del Acero Forjado 
se dice que la unidad afectada se con- 
sidera que utiliza arma de mano. 
¿Mejora esto su salvación si los gue- 
rreros llevan escudos? ¿Cuál es el 
efecto de este hechizo sobre una uni- 
dad que ya tenga arma de mano? 


R. La unidad se considera equipada con 
arma de mano, así que se le aplican 
todas las reglas que afectan a las armas 
de mano. El hechizo no tiene efecto 
alguno sobre unidades equipadas úni- 
camente con arma de mano. 


P. Se dice que no puedes disparar, 
combatir, ni efectuar otro movimien- 
to durante la fase de movimiento del 
turno en que te reagrupas; pero, 
mediante algunos hechizos, podrías 
llevar una unidad al contacto peana 
con peana con el enemigo. Si lo hicie- 
ras, ¿lucharía en la fase de combate 
cuerpo a cuerpo? 


R. Lucharía como cualquier otra unidad. 


P. En el informe de batalla de la 
White Dwarf n*69, la táctica utiliza- 
da por los Orcos se basaba en utili- 
zar el hechizo ¡Morko, Zálvanoz! 
para generar repeticiones de tirada 
que permitieran prevenir disfuncio- 
nes mágicas; e, incluso, en una oca- 
sión se dice en el texto que, gracias a 
ello, se obtiene una fuerza irresisti- 
ble. No obstante, en la sección de 
magia del libro de Warhammer se 
indica claramente que “una repeti- 
ción de tirada no puede provocar 










































































que un hechizo se lance con una 
fuerza irresistible ni evitar que se 
produzca una disfunción mágica”. 


R. A menos que se especifique en la des- 
cripción del objeto/hechizo, una repeti- 
ción de tirada no puede modificar los 
efectos de una disfunción mágica ni 
provocar una fuerza irresistible. Space 
se equivocó. ¡Muy mal, Space! ¡Y muy 
mal yo por no darme cuenta entonces! 


P. Respecto al hechizo Señor de la 
Lluvia, ¿tengo razón si digo que 
siempre es necesario obtener un 4+ 
en cada turno para disparar y que no 
puedes anular los efectos del hechi- 
zo de la manera habitual? 


R. Así es exactamente como funciona. 
Una vez mojado, mojado sigues. 


OBJETOS MÁGICOS 


P. Las reglas para objetos mágicos 
indican que un personaje equipado 
con un arma mágica de combate 
cuerpo a cuerpo no puede utilizar 
otras armas de combate cuerpo a 
cuerpo (página 152). ¿Qué pasa, 
entonces, cuando lanzas la Ley del 
Oro y el arma mágica no puede ser 
utilizada? ¿Puede atacar el personaje 
de alguna manera? ¿De cuál? 


R. Generalmente, los personajes vienen 
equipados con un arma de mano, así 
que tendrán que utilizar esta en lugar 
de la mágica. 


P. ¿Puede una unidad de Caballeros 
liderada por un Gran Maestre Tem- 
plario (que convierte a la unidad en 
inmune a la psicología) beneficiarse 
de los efectos de portar el Estandarte 
de Segismundo (que convertiría a los 
Caballeros en tozudos )? 


R. Este no es un caso de efecto mágico 
contra efecto mundano. En el ejemplo 
que das, el estandarte no tendría ningún 
efecto: una unidad inmune a la psicolo- 
gía es inmune y punto. De lo contrario, 
podrían darse situaciones en las que un 
jugador dijera: “mi estandarte mágico 
causa miedo mágico, así que me salto tu 
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inmunidad al miedo terrenal”, cosa que, 
por supuesto, no sería correcta bajo nin- 
gún concepto. 


P. ¿Se puede utilizar un Pergamino 
de Dispersión para dispersar un 
hechizo lanzado en un turno ante- 
rior y que permanecía en juego? 


R. No. En la descripción del objeto se 
dice: “en cuanto se lanza un hechizo, el 
hechicero puede leer el pergamino de 
dispersión”. Obviamente, si el hechizo 
fue lanzado en el turno anterior, no 
acaba de ser lanzado. 


COMBATE 
CUERPO A CUERPO 


P. Si el atributo de Iniciativa de dos 
miniaturas es el mismo y la tirada 
también es un empate, ¿atacan simul- 
táneamente o se sigue tirando el 
dado hasta que haya un vencedor? 


R. Se sigue tirando hasta deshacer el 
empate. 


PSICOLOGÍA 


P. Si una unidad amiga a la que le 
queda tan solo una miniatura resulta 
aniquilada en combate cuerpo a 
cuerpo, ¿tiene una unidad cercana 
que efectuar el chequeo de pánico? 
Es decir, ¿la última miniatura de la 
unidad se considera una única minia- 
tura o se sigue considerando unidad? 


R. Esto se determina según el número 
de miniaturas supervivientes en el 
momento de ser aniquiladas: si se ani- 
quila a un superviviente, no tendrás que 
efectuar el chequeo, pero, si aniquilas a 
dos o más, sí deberás efectuarlo. 


P. En la descripción del chequeo de 
pánico por recibir una carga por el 
flanco o por la retaguardia, se dice 
que es necesario que la unidad que 
carga tenga una potencia de la uni- 
dad de 5 o más para efectuar el che- 
queo. Al final se dice que no será 
necesario efectuar el chequeo si la 
unidad que carga está compuesta por 
menos de 5 miniaturas. ¿Debo enten- 


¿CUÁNDO NO ES CABALLERÍA LA CABALLERÍA? 


| 
* Todas las miniaturas en una peana de 25 x 50 mm tienen una potencia de la unidad de 2. ) 
| 
| 


- no obtienen el modificador de +1 a la tirada de salvación por armadura, y 
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der que una carga efectuada por un 
monstruo con una potencia de la 
unidad de 5 o más no obligará a efec- 
tuar el chequeo de pánico? 


R. Borra la última frase de la descripción. 
A partir de ahora, el único requisito para 
que la unidad que ha recibido la carga 
efectúe el chequeo será que la potencia 
de la unidad que carga sea de 5 o más. 


PERSONAJES 


P. ¿Qué sucede si los únicos supervi- 
vientes de una unidad son dos perso- 
najes y estos capturan un estandarte 
enemigo? 


R. Lo conservarán y se considerará que 
siguen formando una unidad, aunque 
sean solo dos miniaturas. Si deciden 
separarse, puedes escoger cuál de ellos 
se quedará con el estandarte capturado. 


REGLAS ESPECIALES 


P. ¿Puede una miniatura que ha sido 
retirada como baja debido a un 
golpe letal hacer uso de la regla 
regeneración para recuperarse? 


R. Un golpe letal no puede regenerarse. 
Ten en cuenta, además, que, si una 
miniatura muere debido a un golpe 
letal, se sumarán todas las heridas res- 
tantes de la miniatura destruida (como 
si también se hubieran producido) a 
efectos de calcular los resultados del 
combate. 


P. Si una miniatura con 3 Heridas en 
su perfil de atributos es herida 16 
veces (por un cañón de salvas, por 
ejemplo) y posee la habilidad espe- 
cial regeneración, ¿debe efectuar 3 
tiradas para regenerar heridas (las 
Heridas que ha sufrido antes de 
morir) o 16 veces (una por cada heri- 
da recibida)? 


R. Debes efectuar 16 tiradas, como dice 
la regla: “Tira 1D6 por cada herida sufri- 
da durante esa fase de combate cuerpo 
a cuerpo”. En el caso de unidades como 
los Trolls, efectúa todas tus tiradas de 
regeneración y, a continuación, retira 
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La regla de que las miniaturas en una peana de 25 x 50 mm se clasifican como caballería ha sacado a la luz algunas cues- 
tiones interesantes al respecto de bestias como los Mastines del Caos y los Lobos Espectrales y de criaturas como los 


* Las miniaturas en una peana de 25 x 50 mm consistentes en un jinete sobre una montura con una sola herida se con- 
sideran caballería y, por tanto, siguen todas las reglas que afectan a la caballería. 


* Las miniaturas en una peana de 25 x 50 mm que no se componen de un jinete independiente y una montura se clasifi- 
can como caballería, pero con las siguientes modificaciones: 


- utilizan las mismas reglas especiales de las armas que las miniaturas a pie (esto es, pueden utilizar armas a dos | 
manos o ganar +1 a la tirada de salvación por armadura por llevar arma de mano y escudo, por ejemplo). ¿ 
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La única esperanza de supervivencia de este Conde Elector pasa por que su desgraciada mon- 
tura se leve la peor parte del aluvión de golpes. 


miniaturas enteras como bajas (consul- 
ta la sección “Bajas con Heridas Múlti- 
ples” en la página 65 del libro de War- 
hammer). 


CABALLERÍA RÁPIDA 


P. Si la caballería rápida decide huir 
como reacción a una carga, ¿puede 
reagruparse automáticamente en el 
turno siguiente? En la página 269, en 
el resumen de reglas especiales, dice 
que puede hacerlo. 


R. Como suele pasar, las reglas básicas 
son las correctas. Los sumarios siempre 
tienden a desmadrarse un poco... 


ERRATAS DEL HORDAS 
INVASORAS 


P.10: en la sección de Comandantes, en 
las reglas especiales referentes al Dragón 
del Caos, donde dice “un Dragón del 
Caos causa terror, es un objetivo gran- 
de...”, debe decir: “un Dragón del Caos 
puede volar, causa terror, es un objeti- 
vo grande...” 


P.24: al principio del apartado de Cam- 
peones, Músicos y Portaestandartes, 
donde dice “Cualquier unidad de infan- 
tería del ejército puede convertir...”, 
debe decir “Cualquier unidad de infan- 
tería del ejército (excepto Hosti- 
gadores) puede convertir...”. 


P.26: al principio del apartado de Cam- 
peones, Músicos y Portaestandartes, 
donde dice “Cualquier unidad de infan- 
tería del ejército puede convertir...”, 
debe decir “Cualquier unidad de infan- 
tería del ejército (excepto Hosti- 
gadores) puede convertir...”. 


PREGUNTAS Y 
RESPUESTAS DEL 
HORDAS INVASORAS 


P. Nos hemos dado cuenta de que, 
en una batalla a menos de 2.000 





puntos, un ejército de la Legión 
Demoníaca no puede tener General. 
¿Se puede jugar sin General? 


R. La frase “no podrá ser General del 
ejército” se refiere específicamente a un 
Demonio Mayor convertido en Portaes- 
tandarte de Batalla. 


P. ¿Cómo afecta la Armadura del 
Caos a la tirada de salvación de un 
Príncipe Demonio con la Marca de 
Khorne? 
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DEMONIOS QUE LANZAN HECHIZO 


A 


R. De ninguna manera; puede disponer 
de una tirada de salvación por arma- 
dura de 4+ por ser demonio o por 
tener una Armadura del Caos. 


P. Si disparas a una unidad de Horro- 
res Rosas y Azules, ¿se resuelve alea- 
toriamente a qué tipo de demonio 
impactan los disparos? 


R. Sí, tienes que asignar los impactos 
aleatoriamente. 


REVISTA WHITE DWARF 


P. ¿Se aplican todas las nuevas reglas 
especiales descritas en el libro de 
ejército de los Enanos a los Enanos 
mercenarios? 


R. Todas las reglas especiales de los 
Enanos (agravio ancestral, avance 
imparable y firmeza) se aplican tam- 
bién a los mercenarios enanos. 


P. A efectos de desafíos, etc., ¿se con- 
sideran personajes todas las minia- 
turas con nombre propio (como, por 
ejemplo, el Dragón de Asarnil, los 
Gigantes de Albión, etc.)? 


R. No, solo el líder (Asarnil y Hengist en 
el caso de tu ejemplo). 


P. ¿Posee el Dragón de Asarnil algu- 
na tirada de salvación por armadura? 


R. Sí, una de 3+ debido a su piel esca- 
mosa, como la mayoría de dragones. 
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El hecho de que las unidades de demonios puedan lanzar hechizos ha dado 
lugar a varias contradicciones que deben corregirse como os indicamos a con- 


tinuación: 


A efectos de línea de visión, alcance, etc., debe designarse uno de los demo- 
nios como punto focal. Es este demonio el que se supone que realmente está 
lanzando el hechizo, utilizando para ello la energía generada por toda la uni- 
dad. Los hechizos que solo afectan al lanzador (como la Espada Ígnea de 
Rbuin) afectarán tan solo al demonio que lanza efectivamente el hechizo ¡y no 
a la unidad entera! Un demonio no puede utilizar la magia para abandonar su 
unidad (mediante el hechizo Corcel de Sombras, por ejemplo). 


Los demonios utilizan la siguiente Tabla de Disfunciones Mágicas, que está 
parcialmente modificada respecto de la incluida en el reglamento: 


2 Igual que la Tabla de Disfunciones Mágicas; afecta al demonio designado. 


- 


3. El demonio designado sufre un impacto de F10. La unidad no podrá 


lanzar más hechizos hasta que obtenga un resultado de 6 en 1DÓ6, tal y 
como se describe en el resultado 3 de la Tabla de Disfunciones Mágicas 


normal. 


4 Igual que la Tabla de Disfunciones Mágicas. 


5 Igual que la Tabla de Disfunciones Mágicas; afecta a toda la unidad. 


6-7 
8-9 
10 
11 


Igual que la Tabla de Disfunciones Mágicas; afecta a toda la unidad. 
Igual que la Tabla de Disfunciones Mágicas. 

Igual que la Tabla de Disfunciones Mágicas; afecta al demonio. 
Igual que la Tabla de Disfunciones Mágicas; afecta a toda la unidad. 


Igual que la Tabla de Disfunciones Mágicas; afecta a toda la unidad. 
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LIBRO DE EJÉRCITO DE 
LOS ENANOS 


P. Nos ha llamado la atención que en 
los arcabuces enanos no se dice 
“mueve o dispara”. ¿Es esto correcto? 


R. Sí, es correcto. Con los arcabuces 
enanos puedes moverte y disparar. 


P. En las reglas del cañón órgano 
enano, en la sección “Bajas en la 
Dotación”, parece sugerirse que se 
tarda un turno en cargar el cañón, 
pero no hay ninguna otra referencia 
a ello. ¿El Cañón Órgano necesita ser 
recargado? 


R. iPardiez!, los peligros del cortar y 
pegar textos. El Cañón Órgano no nece- 
sita ser recargado, así que, si su dota- 
ción se reduce a un artillero, tardará un 
turno en disparar, no dos. 


aparece ante la unidad (o sea, el punto 
en que surge por el frente de la unidad 
de Eslizones). 


SANGRE FRÍA 


Los Slann tienen sangre fría. Esta regla 
debe aplicarse de la siguiente forma: 


Las unidades de Hombres Lagarto, al efec- 
tuar cualquier chequeo de liderazgo, tiran 
3D6, descartan el resultado mayor y suman 
los otros dos resultados para determinar si 
han superado o no el chequeo. 


GUARDIA DEL TEMPLO 
Añade la siguiente opción a la des- 
cripción de la Guardia del Templo: 


* La unidad puede equiparse con es- 
cudos por + 1 punto por miniatura. 


Caballería 
Sauría 


Por Darren Latham 


A continuación, os proponemos 
algunas ideas interesantes para 
aquellos que os sintáis irrefrenable- 
mente tentados a incluir Guerreros 
Saurios montados en Gélido. Suena 
' como una unidad que deberías 
¡ tener, ¿verdad? El problema viene 
cuando estas miniaturas no se 
encuentran disponibles. ¡No te pre- 
ocupes! Darren Latham nos mues- 
tra lo fácil que resulta crear y pintar 
tu propia gama de miniaturas de 
Saurios montados en Gélido a par- 
tir de miniaturas que sí se encuen- 
tran disponibles. 


P. ¿Cómo se calculan los puntos de carros y las vagonetas de ataque), pero 
victoria de Asarnil y su Dragón? no a Trolls, Gigantes o Mercenarios ni a 
R. Asarnil da 130 PV, mientras que su e thor agas EA > 
Dragón proporciona 330 PV. p so 
; P. Si un Fanático Goblin Nocturno 
LIBRO DE EJERCITO DE choca contra un jinete montado en 
un monstruo, ¿contra quién se 
ORCOS Y GOBLINS resuelven los impactos, contra el 
P. La descripción del hechizo La jinete o contra el monstruo? 
Mano de Gorko dice que puede pr | 
mover a cualquier unidad de Orcos o R. Los impactos de los fanáticos se asig- 
Goblins. ¿Significa esto, literalmen- nan aleatoriamente, como los impactos 
te, que puede transportar a cual- causados por armas de proyectiles. 
quier unidad en un ejército de Orcos » 
y Goblins (es decir, Trolls, Gigantes, LIBRO DE EJERCITO DEL 
etc.), o solo funciona con unidades IMPERIO 
o A Ds ii P. En el libro de ejército del Imperio, 
8 se lista al Maestro Ingeniero con HP 
R. El hechizo afecta a cualquier unidad 3 y HP 4 según la sección que con- 
piel verde: Orcos de todo tipo, Goblins sultes. ¿Cuál es el valor correcto? 
de todo tipo y Snotlings (incluidos los R. Tiene HP 4. 
A IN UN RCN ARA RAR A o RIA RIA RN A 
ACTUALIZACIÓN DE LOS HOMBRES LAGARTO 
Por Gav Thorpe 
En “Los Manuscritos de Altdorf” de la PANTALLA DE 
White Dwarf n973 publicamos una lista 
de ejército provisional de los Hombres HOSTIGADORES 
Lagarto. En primer lugar, quisiéramos Las unidades enemigas que reciban una 
daros las gracias por todos los comenta- carga de un Króxigor que haya pasado a 
rios recibidos por correo y e-mail. través de una pantalla de hostigadores 
Todas las cartas se han leído con la pueden aguantar y disparar normal- 
mayor atención y nos han servido para mente. Para determinar el alcance para 
evitar errores, aunque seguto que toda- saber si la unidad puede aguantar y 
vía existe alguna regla que requerirá de disparar (podrá hacerlo si el Króxigor 
aclaración, corrección o modificación se encuentra a la mitad o más de su dis- 
(después de todo, se trata de un trabajo tancia de carga máxima), utiliza la dis- 
en proceso, no de una lista definitiva). tancia hasta el punto en que el Króxigor 
=P o 
GUERREROS SAURIOS 
La siguiente descripción reemplaza a la publicada en la White Dwarf n*73. 
2 
ISUERREROS SAURIO .....oococoocccccoocoso: 12 puntos por miniatura 
MM. HA. HP. YE R H I A L 
Saurio 10-53 0 4 4 1 1 2 7 
Campeón 10: 9 0 4 4 1 1 3 7 
Tamaño de la unidad: 10+ 
Equipo: arma de mano y escudo. 
Opciones: 
* Cualquier unidad puede equiparse con lanzas (+3 puntos por miniatura). 
* Puedes convertir a un Guerrero Saurio en Músico (+6 puntos). 
* Puedes convertir a un Guerrero Saurio en Portaestandarte (+12 puntos). 
* Puedes convertir a un Guerrero Saurio en Campeón (+12 puntos). 
Reglas especiales: sangre fría, piel escamosa (6+). 
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Conversión: Darren empezó por 


conseguir estas piezas: 


* 1 matriz de Guerrero Saurio de 
plástico, 


* 1 matriz de Gélido de plástico, 


* 1 brazo de Saurio de metal con 
lanza, 


* un poco de masilla verde. 











Tras eliminar las rebabas de todas estas 
piezas, primero cortó la cola del Saurio 
y, a continuación, lijó el interior de las 
piernas del Saurio. Para ayudar al mon- 
taje del Guerrero Saurio sobre el Géli- 
do, cortó y recolocó los pies del Saurio. 
Con un poco de masilla verde rellenó 
los huecos y moldeó una nueva cola 
para la miniatura. 


Pintado: Darren empezó por imprimar 
la miniatura con una capa de imprima- 
ción negra. Sobre este color, pintó con 
una mezcla de Turquesa Halcón Cazador 
y negro. Para dar las luces, añadió más 


' NUEVA UNIDAD 





7 AA A 


Turquesa Halcón Cazador a la mezcla y, 
para las luces finales, un poco de Hueso 
Deslucido. Para el pintado del Guerrero - 
Saurio, Darren usó como base una mez- 7 
cla de negro y Verde Escamoso, para las : 
luces mezcló una cantidad mayor de 
Verde Escamoso y las últimas luces las 

hizo, de nuevo, con Hueso Deslucido. La 
punta de la lanza y el escudo los pintó 

con Bronce Enano y un lavado de Tinta 
Avellana. Para acabar la miniatura, 
Darren añadió algunos motivos decorati- 

vos pintados en la piel y pintó los ojos y 
dientes de la miniatura. 


La siguiente es una unidad que debe añadirse a la lista de ejército de los 
Hombres Lagarto, en la sección de Unidades Especiales: 


UNIDADES ESPECIALES 


CABALLERÍA SAURIÍA ..oooococcccconocononooos: 32 PUNtos por miniatura. 


M HA 
Saurio 10 3 
Campeón 101239 
Gélido 18 3 


Tamaño de la unidad: 5+ 
Equipo: arma de mano, escudo y lanza. 


Opciones: 


* Puedes convertir a un Guerrero Saurio en Músico (+10 puntos). 


E- MA I AE 
4 4 1 1 2 7 | 
4 4 1 1 3 7 | 
4 4 1 2 1 3 | 


y | 


* Puedes convertir a un Guerrero Saurio en Portaestandarte (+20 puntos). 


* Puedes convertir a un Guerrero Saurio en Campeón (+20 puntos). 


Reglas especiales: sangre fría, piel escamosa (6+). Los gélidos causan miedo, 
están sujetos a estupidez y tienen piel coriácea. 
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Contra todo 
pronóstico... 


A veces, incluso un puñado de los 
Goblins más zafios puede sorprenderte 
y, a veces, ¡incluso puede ser una sor- 
presa agradable! 


Las reglas de la casa son pequeñas varia- 
ciones en la mecánica principal del 
juego que los jugadores adoptan para 


- que el juego se adapte más a su gusto. 


Son, simplemente, y aunque suene a 
perogrullada, las reglas con las que jue- 





gas en tu casa. Son una buena idea, ya 
que vosotros sabéis mejor que nadie 
(incluso mejor que los que escriben las 
reglas) qué esperáis del juego. Así que, 
si sentís ganas de crear reglas para cam- 
biar el clima de la batalla o para poder 
reagrupar incluso a la unidad más 
pequeña, ¡adelante! 


Durante muchos años, he jugado con 
una regla de la casa que decía que las 
unidades siempre superaban sus che- 
queos de desmoralización con un 
resultado de doble 1 en la tirada de 
dados. Una gran regla, en parte por su 
sencillez, pero, sobre todo, por lo que 


aporta al juego: en lugar de unos patéti- 
cos Gobbos que huyen a las primeras 
de cambio, a veces mis pieles verdes 
mantenían su posición durante ese 
turno vital y cambiaban el resultado de 
la batalla. Una vez de cada mil, tus 
humildes Alabarderos darán la cara, 
pese a estar rodeados por monstruosi- 
dades innombrables. No sucederá cada 
día, lo que foma parte de la diversión, 
pero bastará para que recuerdes esa 
batalla y dará un sabor emocionante a 
tus partidas. ¿Por qué no le das una 
oportunidad a tu imaginación? 


A A 


Terreno Incierto 


Por Jake Thornton 
¿CÓMO? 


En los múltiples años que llevo jugando 
a Warhammer, la fase de colocación de la 
escenografía ha llegado a convertirse en 
una especie de monotonía para mí. Prác- 
ticamente sin excepción, uno de noso- 


tros colocaba la escenografía a su gusto 


y, después, el otro decidía en qué lado 
del tablero desplegaba. O, si no, tirá- 
bamos dados para decidirlo. Bueno, este 
no es un mal sistema y, además, lo he 
empleado durante muchas lunas; pero 
este sistema acaba con despliegues bas- 
tante predecibles, como habrás compro- 
bado en innumerables ocasiones. 


Cuando colocas la escenografía y no 
sabes en qué lado va a desplegar tu 
ejército, hay una tendencia a generar 
un terreno equilibrado: ambos lados 
son igual de adecuados y ninguno difie- 
re particularmente del otro. Llevado al 
extremo, esto produce los despliegues 
que a veces se ven en los torneos, don- 
de resulta imposible distinguir un lado 
del tablero del otro. 


Creo que esto es una idiotez, por decirlo 
suavemente, así que he estado proban- 
do durante bastante tiempo posibles 
alternativas, incluidas las descritas en el 
reglamento de Warhammer. No obs- 
tante, la siguiente variante, que se nos 
ocurrió a Gav y a mí el otro día sin hacer 
nada en particular para pensar en ello, 
mientras desplegábamos, es la comidilla 
de todo el Equipo de Desarrollo de Jue- 
gos de Warhammer, así que nos ha pare- 
cido que tal vez te gustaría probarlo a ti 
también. 


TERRENO ALEATORIO 


Supongo que ya has probado no-sé- 
cuántos mil generadores de terreno 
aleatorio y todos consisten en roñosas 
tablas que te piden cosas que no están 
en tu colección de escenografía. Yo, 
también; pero, no te preocupes, el 
siguiente es bastante más práctico y te 


permitirá colocar la escenografía en 
cuestión de segundos. No solo eso, 
sino que (ahora viene mi parte favori- 
ta), además, te encontrarás con cientos 
de nuevas dificultades tácticas cada vez 
que despliegues. Aquí realmente im- 
porta quién gana la tirada y elige lado 
de la mesa. Por el contrario, si la pier- 
des, ¡tendrás que demostrar que eres 
un auténtico general haya lo que haya 
sobre el tablero! 


Es sencillo: una vez hayas despejado la 
mesa de juego, escoge un puñado de 
elementos de escenografía. Necesitarás, 
más O menos, uno por cada 30 cm de 
longitud que tenga la mesa, tal vez uno 
más o uno menos. Normalmente, yo 
utilizo un par de colinas, un par de bos- 
ques y un par de elementos de cual- 
quier otro tipo en una mesa de 180 x 
120 cm. Incluso podrías hacerte una 
pequeña tabla para decidir la cantidad 
final de elementos de escenografía que 
utilizarás, algo parecido a lo siguiente, 
que se refiere al número de elementos 
indicado anteriormente en función de 


la longitud de la mesa: 
1D6 Resultado 


1 Utiliza la mitad de elementos 
de escenografía. 


2-3 Utiliza un elemento de esceno- 
grafía menos. 


4-5 Utiliza los elementos de esce- 
nografía que habías calculado. 
6 Utiliza un elemento de esceno- 


grafía más. 


Una vez determinado cuántos elemen- 
tos de escenografía vas a utilizar, des- 
perdígalos sobre la mesa al tuntún. 
Entonces empieza lo divertido. 


Repite el siguiente proceso con cada 
elemento de escenografía: tira 10D6 y 
un dado de dispersión; así obtendrás 
una distancia en centímetros y una 
dirección. Mueve el elemento en la 
dirección indicada antes de proceder 
con el siguiente elemento de esceno- 
grafía. Así conseguirás colocar la esce- 
nografía de manera mucho más impre- 


decible y entretenida y crearás un 
campo de batalla que será un auténtico 
desafío. 


Esta idea básica presenta muchas opcio- 
nes, pero solo unas pocas merecen ser 
tenidas en cuenta. En primer lugar, 
¿qué haces cuando obtienes un resulta- 
do de “punto de mira” con el dado de 
dispersión?; en segundo lugar, ¿qué 
sucede cuando los elementos de esce- 
nografía se superponen?; y, por último, 
¿qué hacer si algún elemento sale de los 
límites del terreno de juego? 


¡IMPACTO DIRECTO! 


Antes de tirar el dado de dispersión, deci- 
de qué vas a hacer si obtienes un resulta- 
do de “punto de mira”. Básicamente, tie- 
nes dos opciones: lo que yo hago es 
utilizar la pequeña flechita del “punto de 
mira” como si fuera una de las flechas 
grandes para dispersar el terreno de la 
forma habitual. Después de todo, lo que 
yo quiero es un barullo impredecible de 
elementos, no un puñado de colinas 
estáticas que se queden en el mismo sitio 
en el que estaban al empezar a tirar 
dados. Por otra parte, algún amigo con el 
que he probado este método prefiere uti- 
lizar el resultado de “punto de mira” para 
indicar que el elemento se queda donde 
está, lo que tampoco me parece mal. Es 
tu juego, así que tú decides. 


SUPERPOSICIÓN 


Si los elementos se superponen mien- 
tras los estás moviendo, evidentemente 
no importa; pero ¿qué pasa si siguen 
superpuestos cuando ya los has movido 
todos? Bueno, depende de qué sean. Si 
tienes un bosque o una granja en el 
mismo punto que una colina, podrías 
tener una colina boscosa o una casa con 
buena vista. No obstante, si dos colinas 
se superponen, seguramente no será 
muy adecuado que, simplemente, las 
superpongas una sobre la otra. Puedes 
reemplazarlas por una colina mayor, si 
la tienes, mover una ligeramente para 
intentar que encajen lo mejor posible o, 
simplemente, decidir que una de ellas 
“anula” la otra y la elimina. 
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LEMMINGS 
Si un elemento de escenografía se sale 
completamente de la mesa, es obvio 
que está decidido a no participar en la 
batalla. No obstante, si el elemento sólo 
sale parcialmente de la mesa, tendrás 
que decidir qué haces con él. Podrías 
decidir eliminarlo (como con una uni- 
dad que huye). Eso reducirá significati- 
vamente la cantidad de escenografía 
presente sobre la mesa, ya que es bas- 
ante habitual que, por lo menos, un 


elemento o dos toquen el borde. No 
pasa nada. SI TE GUSTA, HAZLO; yo 
solo quería advertirte de ello. Lo que yo 
suelo hacer, en cambio, es más un 
apaño que una regla estricta. Si un ele- 
mento sólo está parcialmente fuera de 
la mesa, lo empujo de nuevo hacia den- 
tro y lo dejo pegado al borde. A veces lo 
giro para que la posición final sea más 
“adecuada”. Evidentemente, si tienes 
una versión menor del mismo tipo de 
elemento, puedes reemplazarlo con 


queda fuera de la mesa y no tengo nin- 
gún elemento sustitutivo, lo suelo guar- 
dar en el cajón y adiós muy buenas. 


El método que escojas para resolver 
estas eventualidades depende solamen- 
te de ti y de la escenografía de que dis- 
pongas. Pero, por favor, no trates de 
adherirte exactamente a estas “reglas”. 
En realidad, no son más que una breve 
guía para algo que pensamos que ofre- 
cerá más diversión. ¡Ojalá te ayude a 
divertirte como a nosotros! 


ella. Si más de la mitad del elemento 


EJEMPLO 1 


Un Hechicero imperial de nivel 2 lanza una Explosión 
Ardiente contra una unidad de Arqueros Altos Elfos que lo 
puede ver y, probablemente, lo convertirá en un puerco 
espín a menos que haga algo para evitarlo. Necesita un 
resultado de 8+ para lanzar el hechizo con éxito. Decide 
lanzar dos dados de energía y obtiene un 3 y un 5,8 en 
total, así que lanza el hechizo. Al jugador Alto Elfo no le 
parece una actitud gentil y lanza dos de sus dados de dis- 
persión como réplica y obtiene un 4 y un 5, 9 en total. 
Dispersa el hechizo, aunque por poco. 


Como el Hechicero imperial sólo ha utilizado dos dados 
hasta ahora, puede utilizar un dado más para potenciar cl 
hechizo (los Hechiceros de nivel 2 pueden utilizar hasta tres 
A IS A 
sabe que sólo necesita un resultado de 2 para potenciar el 
hechizo lo suficiente como para anular la dispersión y lanzar- 
lo. Obtiene un 6 y la energía del hechizo asciende a 14: la 
explosión vuelve hacia la corte élfica. El jugador Alto Elfo 
sabe que el Hechicero imperial no puede invertir más dados 
en potenciar su hechizo, ya que ha utilizado los tres que se 
le permiten por su nivel. Sabe, además, que el dado de ener- 
ía que le queda al Imperio no es suficiente para lanzar cl 
SN OI O MO 
de que no queda nada por dispersar, el Alto Elfo lanza su 
último dado de dispersión y obtiene 3, con lo que su total 
asciende a 14 y dispersa la Explosión Ardiente. El fugador del 
Imperio utiliza entonces el Anillo del Fuego Infernal que 
TAS NES 
elfos, lo que provoca que deban efectuar un chequeo de páni- 
co, que, por supuesto, fallan (y. por tanto, huyen). El jugador 
Elfo pronuncia algunas palabras poco refinadas. 


EJEMPLO 2 
El jugador Alto Elfo lanza la Mano Curativa de Ulzah 


sobre su Hechicero después de un desagradable encuentro 
con unos Arcabuceros Imperiales. Lanza dos dados y obtiene 
un 3 y un 6, 9 en total. Esto es más de lo que necesita 
para lanzar el hechizo (7+). así que lo lanza. El jugador 
Imperial intenta dispersarlo con dos dados, pero solo obtiene 
2 y 4, con lo que su dispersión falla y el hechizo es lanza- 
do. Fífate en que el jugador del Imperio no puede potenciar 
su dispersión, ya que ha fallado la tirada inicial. Nunca pue- 
des potenciar un hechizo o una dispersión dos veces segui- 
das ni tampoco potenciar inmediatamente un hechizo o 
intento de dispersión si la tirada inicial ha fallado. Este sis- 
tema se sigue basando en los turnos y, si fallas tu intento 
de dispersión, ninguno de los dos invertirá otro turno en 
potenciar su tirada. El truco consiste en obtener el resultado 
adecuado en primer lugar y es precisamente esto lo que hace 
que esta variante sea tan interesante. 








Magia Interactiva 
Por Jake Thornton 


Mientras escribíamos el nuevo War- 
hammer, se nos ocurrierion todo tipo 
de variantes y reglas alternativas para 
el juego. La mayoría las descartamos en 
pro de las que acabamos imprimiendo 
porque estas últimas eran mejores. No 
obstante, las siguientes reglas alternati- 
vas para el lanzamiento de hechizos las 
dejamos de lado porque se me ocurrie- 
ron demasiado tarde y no tuvimos 
tiempo de probarlas. Es precisamente 
lo que pasa con estas reglas para magia, 
así que ¿por qué no las probáis voso- 
tros mismos? 


Estas reglas no reemplazan a las del 
libro; simplemente, son algunas ideas 
que tal vez os guste experimentar. No 
creo que alteren demasiado el equilibrio 
de la batalla, pero no las he utilizado 
suficientes veces como para estar seguro 
al 100% de que son realmente justas. 
¿Por qué no las probáis y me decís lo 
que pensáis? 


OBJETIVO 


La idea básica consiste en poder “poten- 
ciar” los hechizos de manera similar al 
antiguo sistema de magia de la quinta 
edición. Es algo que muchos de nues- 
tros colaboradores nos dijeron que 
echaban de menos cuando probaron el 
nuevo sistema. Personalmente, había 
olvidado que se pudiera potenciar 
hechizos en alguna ocasión hasta este 
preciso momento: me gusta bastante el 
sistema de magia tal y como está ahora. 
Aunque, claro, también me gusta inven- 
tar apanños... 


4 4 

¡MAS ENERGIA, 

QUE ES MAGIA! 

¡Perdón, ya estaba divagando otra vez! 
Las reglas son fáciles de utilizar,aunque 
son algo más difíciles de explicar. Para 
empezar, determina cuántos dados de 
energía y de dispersión tienes, como 
siempre. Todas las dificultades para lan- 
zar hechizos se mantienen, así como las 
reglas de disfunciones mágicas y fuerza 
irresistible. De hecho, lo único que cam- 
bia es el mecanismo de tirar los dados. 


Tira los dados para lanzar un hechizo de 
la manera habitual. Si tienes éxito, enton- 
ces tu oponente puede decidir si intenta 
dispersarlo. Supongamos que lo consi- 
gue. Bueno, en el sistema normal aquí 
acaba todo: fin de la historia, tu hechizo 
es dispersado. En esta variante, sin 
embargo, puedes añadir otro dado (o 
dos o tres...) siempre que pudieras ha- 
berlo empleado para lanzar el hechizo de 
la manera normal. Como ves, el máximo 
de dados (en total) que puedes utilizar 
para lanzar el hechizo no cambia; sólo lo 
hace el momento en que lo utilizas. 


El resultado de los dados adicionales se 
suma al resultado global y, si este supera 
el resultado de la dispersión de tu ene- 
migo, el hechizo es lanzado. Por desgra- 
cia, tu adversario puede tirar entonces 
uno o más dados de dispersión adicio- 
nales y sumar la puntuación obtenida al 
resultado global de la dispersión. Este 
proceso continúa hasta que uno de los 
dos bandos no pueda superar el resulta- 
do del otro o se quede sin dados (o deci- 
da no utilizarlos). Lo entenderás mejor 
con algunos ejemplos. 


EJEMPLO 3 


Otra batalla, pero esta vez el Imperio cuenta 






con un Gran Hechicero de nivel 4 que lanza un 
Muro de Fuego delante de una gran unidad de 
Yelmos Plateados con un General. Esto puede 
decidir la batalla, pues están a punto de unirse a 
un combate decisivo en el centro del campo de 
batalla. El Gran Hechicero puede utilizar hasta 
cinco dados, pero decide utilizar tres, con los 
A IA A A AS 
lanzado. Los Altos Elfos disponen de hasta seis 
dados de dispersión, pues tienen un ejército muy 
potente en cuanto a-magía se refiere, pero no les 
A IO OD 
tirar cuatro dados y obtienen l+3+3+6, 13 en 
total. No es un gran resultado para cuatro 
dados, pero basta para dispersar el hechizo. 


El Hechicero Imperial decide utilizar un solo 
dado para potenciar su Muro de Fuego, pues 
sabe que superará la dispersión con cualquier 
resultado excepo un l y quiere reservarse el 
dado restante para otro hechizo. Obtiene 2 y la 
potencia del hechizo asciende a 14, la suficiente 
para ser lanzado con éxito. Los Altos Elfos 
tiran un dado y obtienen un 1 Con esto tienen 


14, con lo que dispersarían el hechizo, pero... 


¡Catástrofe!, ¡Ese otro 1 hace fracasar automáti- 
camente el intento de dispersión! Una cortina 
de llamas rugientes emerge delante de las grici- 
les narices de los Yelmos Plateados, que pier- 
den la oportunidad de unirse al combate. 


Ten en cuenta que un doble 1 o un doble 6, ya 
sea en la tirada para lanzar el hechizo o en la 
A TS AS 
males (Disfunción Mágica, Fuerza Irresistible, 
etc.), independientemente de que los dados 
hayan sido lanzados conjuntamente o no. 
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ASESINOS DE VÉSPERO 


Patrones: los Ase- 
sinos de Véspero 
pueden alquilarse 
como unidad bá- 
sica en un ejército 
de Mercenarios. 
También pueden 
alquilarse como 
unidad singular 
en cualquier ejército de Warhammer, 
excepto en el de Bretonia. 


Puntos: Véspero y cuatro Duelistas tie- 
nen un coste total de 125 puntos. Esta es 
la unidad mínima que puedes reclutar. 
El tamaño del regimiento puede incre- 
mentarse por un coste de 10 puntos por 
cada miniatura de Duelista adicional. 


MHAHPFRHIAL 
Véspero 10 6 5 4 4 26 3 8 
Duelista 10, 4- 301,391 A $1" 7 


Tamaño de la unidad: 5+ 


Equipo: dos armas de mano, cuchillos 
arrojadizos y capas (véase su descrip- 
ción abajo). 


REGLAS ESPECIALES 


Hostigadores: los Duelistas son exper- 
tos luchadores callejeros, acostumbra- 
dos a combatir en las estrechas callejue- 
las de las ciudades tileanas. Por tanto, 
los Asesinos de Véspero pueden bosti- 
gar, tal y como se describe en el regla- 


Por Alessio Cavatore 


brazo de la daga para detener con ella 
las estocadas del enemigo en combate 
cuerpo a cuerpo. Por tanto, los Due- 
listas disponen de una tirada de salva- 
ción por armadura de 6+ en combate 
cuerpo a cuerpo. 


OBJETOS MÁGICOS 


La Máscara de la Muerte 

(Objeto Hechizado) 

Esta máscara, que representa el aterra- 
dor rostro de la muerte, es lo último que 
ven los que se enfrentan en duelo a Vés- 
pero antes de encontrar su repentino 
final. Para representar el atemorizante 
efecto de la máscara, Véspero causa 
miedo a sus enemigos. 


GUARDIA REPUBLICANA 
DE RICCO 


Patrones: la Guardia Republicana de 
Ricco puede alquilarse como unidad 
básica en un ejército de Mercenarios. 
También puede alquilarse como unidad 
singular en cualquier ejército de War- 
hammer, excepto en el de Bretonia. 


Puntos: Ricco “el Desharrapado” más 
nueve Piqueros, incluidos un portaes- 
tandarte y un músico, tienen un coste 
total de 180 puntos. Esta es la unidad 
mínima que puedes reclutar. El tamaño 
del regimiento puede incrementarse 
por un coste de 12 puntos por cada 
miniatura adicional de Piquero. 


mento de Warhammer. M HA HP. ER MANaA Ll 
Capa y daga: los Duelistas están equi- cate 10 > 7 4 AA 8 
pados con dos armas de mano: una Pigueror 10.4% ¡DAA 107, 
espada y una daga. Además, llevan una Ttanaño de la uitidad: 10+ 
capa que se enrollan alrededor del 
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PICAS 


Al tratarse de una característica particular de los Mercenarios y de los Regimientos 
de Renombre, he pensado que sería útil repetir las reglas para picas. Además, esto 
me da la oportunidad de hacer una aclaración adicional (indicada en negrita). 


* Los piqueros combaten en cuatro filas y requieren de ambas manos para com- 
batir (consulta la página 89 del reglamento de Warhammer). 


* Siempre atacan en primer lugar en la ronda inicial de un combate cuerpo a cuer- 
po, incluso si es el enemigo el que ha cargado. Ten en cuenta que, si los enemigos 
tienen alguna habilidad especial, objeto, etc., que les permite atacar en primer 
lugar, atacarán antes que las miniaturas equipadas con pica. 


* Reciben un bonificador de +1 a la Fuerza en la fase de combate cuerpo a cuer- 
po en que reciben una carga de unidades de caballería, carros o jinetes de mons- 
truo (ten en cuenta que esta bonificación solo se aplica cuando luchan con- 
tra las unidades indicadas y no contra cualquier tipo de unidad). 


Estas reglas especiales no pueden aplicarse contra unidades del enemigo que 
luchen contra el flanco o la retaguardia de la unidad de piqueros. 
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gimientos de Renombre 


Equipo: pica y armadura pesada. Ricco 
está equipado con dos armas de mano y 
armadura pesada. 


LEGIÓN PERDIDA 
DE PIRAZZO 


Patrones: la Le- 
gión Perdida de 
Pirazzo puede al- 
quilarse como u- 
nidad básica en 
un ejército de 
Mercenarios. 

También puede 
alquilarse como 
unidad singular 
en cualquier ejér- 
cito de Warhammer, excepto en el de 
Bretonia y en el de los Condes Vampiro. 


Puntos: Pirazzo y cuatro Ballesteros, 
incluidos un portaestandarte y un músi- 
co, más cinco Piqueros tienen un coste 
total de 160 puntos. Esta es la unidad 
mínima que puedes reclutar. El tamaño 
del regimiento puede incrementarse 
por un coste de 9 puntos por cada 
miniatura adicional de Ballestero en la 
primera fila y de 10 puntos por cada 
miniatura adicional de Piquero en las 
filas posteriores. 


MHAHP FRHIA AL 
Pirazzo 10 5-5 44 2.5 30 
Ballestero 10. 3.3: 3.3 1 35 
Piqueto 10.3. 3: 3.3.1, ITEM 


Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: pica o ballesta (consulta sus 
reglas especiales a continuación) y 
armadura ligera. Pirazzo está equipado 
con arma de mano, ballesta y armadura 
ligera. 


REGLAS ESPECIALES 


Formación mixta: la primera fila de la 
unidad de Pirazzo siempre será de 
Ballesteros, mientras que el resto de la 
unidad debe componerse enteramente 
de Piqueros. Durante la batalla, retira las 
bajas de las filas posteriores de la manera 
habitual: se considera que las miniaturas 
equipadas con picas las tiran al suelo 
para recoger las ballestas de sus compa- 
ñeros caídos en la fila delantera. Solo 
cuando hayan caído todos los Piqueros 
se podrá empezar a retirar Ballesteros de 
la primera fila. 


CAZADORES DE VOLAND 


Patrones: los Cazadores de Voland 
pueden alquilarse como unidad básica 
en un ejército de Mercenarios. También 
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pueden alquilarse como unidad singu- 
lar en cualquier ejército de Warham- 
mer, excepto en el de Bretonia. 


Puntos: Voland y cuatro Cazadores, 
incluidos un portaestandarte y un músi- 
co, tienen un coste total de 195 puntos. 
Esta es la unidad mínima que puedes 
reclutar. El tamaño del regimiento 
puede incrementarse por un coste de 
24 puntos por cada miniatura adicional. 


MHAHPF RHIAUL 


Voland MES TES 4 -AESZ A S 8 
NEGO” 104143 4 3 13 1 8 
Caballo 

IEEE SS 0.3 31315 


Tamaño de la unidad: 5+ 


Equipo: arma de mano, lanza de caba- 
llería, armadura pesada, escudo y caba- 
llos de guerra con barda. 


LA COMPAÑÍA ALCATANI 


Patrones: la Compañía Alcatani puede 
alquilarse como unidad básica en un 
ejército de Mercenarios. También 
puede alquilarse como unidad singular 
en cualquier ejército de Warhammer, 
excepto en el de Bretonia. 


Puntos: Rodrigo Delmonte y nueve 
Piqueros, incluidos un portaestandarte y 
un músico, tienen un coste total de 125 
puntos. Esta es la unidad mínima que 
puedes reclutar, El tamaño del regimien- 
to puede incrementarse por un coste de 
9 puntos por cada miniatura adicional. 


MAA HP EEK: $1. ASE 
Rodrigo 10 4 4 4 3 2 4 2 8 
RI 10" 2-2 373 13 4 7 


Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: pica y armadura ligera. Rodri- 
go lleva dos armas de mano y armadura 
pesada. 


TIRADORES 
DE MIRAGLIANO 


Patrones: los Tiradores de Miragliano 
pueden alquilarse como unidad básica 
en un ejército de Mercenarios. También 
pueden alquilarse como unidad singu- 
lar en cualquier ejército de Warham- 
mer, excepto en el de Bretonia y en el 
de los Skavens. 


Puntos: Maximilian y nueve Tiradores, 
incluidos un portaestandarte y un músi- 
co, tienen un coste total de 180 puntos. 
Esta es la unidad mínima que puedes 
reclutar. El tamaño del regimiento 
puede incrementarse por un coste de 
11 puntos por cada miniatura adicional. 


MHAHPFRHIAL 
Maximilian10 5 5 4 4 2 38 
Tirador NES LS 3 1 EA 


Tamaño de la unidad: 10+ 


5 
3 


Equipo: arma de mano, armadura lige- 
ra y ballesta. 
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PERROS DEL DESIERTO 
DE AL MUKTAR 


Patrones: los Perros del Desierto de Al 
Muktar pueden alquilarse como unidad 
básica en un ejército de Mercenarios. 
También pueden alquilarse como uni- 
dad singular en cualquier ejército de 
Warhammer, excepto en el de Bretonia 
y en el de Khemri. 


Puntos: Al Muktar, el Jeque Ahmed 
Shufti, Ibn el portaestandarte, un músi- 
co y dos jinetes tienen un coste total de 
245 puntos. Esta es la unidad mínima 
que puedes reclutar. El tamaño del regi- 
miento puede incrementarse por un 
coste de 13 puntos por cada miniatura 
de jinete adicional. 


M MA HP F-R-H TAATUE 
ALMuktar 10 5 5 4 4 2. 5"508 
Jeque 
Shufti lO 4 4 437 ZST 
Ibn 10.9 (30 "ESO 
Jinete ds O Ms Y 
Caballo 
de puerta. 20 $ 0. 3 3.1315 


Tamaño de la unidad: 6+ 


Equipo: arma de mano, escudo y caba- 
llo de guerra. 


OBJETOS MÁGICOS 


El Jeque lleva la Cimitarra de Dakisir, 
herencia de su tribu. El Estandarte Negro 
es portado al viento por Ibn, el mendigo 
ciego; el chico no puede ver el peligro en 
el que se encuentra, por lo que siempre 
está en primera línea de batalla. 


Cimitarra de Dakisir (Arma Mágica) 

Esta cimitarra es la herencia de los 
jeques tribales de los Perros del Desier- 
to. Fue forjada hace siglos en la Kasbah 
de Dakisir, saqueada y destruida tiempo 
ha por los no muertos. Su hoja está 
decorada con textos mágicos grabados 
en oro. Gracias a esta impresionante 
arma, el Jeque Ahmed Shufti puede 
sumar +1 a su atributo de Fuerza cuan- 
do impacte y +2 en los impactos que 
realice en el turno en que haya cargado. 


Estandarte Negro de los Muktarhin 
(Estandarte Mágico) 

Al calcular el resultado del combate, el 
estandarte suma +1D3 puntos al resul- 
tado de los Perros del Desierto. 


COMPAÑÍA DEL LEOPARDO 
DE LEOPOLD 


Patrones: la Compañía del Leopardo 
de Leopold pueden alquilarse como 
unidad básica en un ejército de Merce- 
narios. También puede alquilarse como 
unidad singular en cualquier ejército de 
Warhammer, excepto en el de Bretonia. 


Puntos: Leopold y nueve Piqueros, 
incluidos un portaestandarte y un músi- 
co, tienen un coste total de 210 puntos. 
Esta es la unidad mínima que puedes 
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reclutar. El tamaño del regimiento 
puede incrementarse por un coste de 
12 puntos por cada miniatura adicional. 


M- HA HP FR H-JI ATL 
Leopold 10 5 5 4.4 2 5 YT8 
FIQUuEro 10" 3 HITA SAA 


Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: pica y armadura ligera. Leo- 
pold lleva un arma de mano, pistola y 
armadura pesada. 


REGLAS ESPECIALES 


Inmunes a la psicología: los soldados 
de la Compañía del Leopardo de Leo- 
pold creen que, para obtener la salva- 
ción, deben demostrar su fe ante los 
ojos del Dios Leopardo de Luccini. Por 
ello, Leopold y sus hombres son inmu- 
nes a la psicología. 


ARTILLERÍA A CABALLO 
DE BRONZINO 


Patrones: la Artillería a Caballo de 
Bronzino puede alquilarse como uni- 
dad singular en un ejército de Mercena- 
rios. También puede alquilarse como 
unidad singular en cualquier ejército de 
Warhammer, excepto en el de Bretonia. 


Puntos: el Maestro Artillero Bronzino y 
un cañón con su cureña tirada por caba- 
llos y sus artilleros tienen un coste total 
de 165 puntos. Esta es la unidad mínima 
que puedes reclutar. Puedes incorporar 
cañones adicionales, con sus artilleros 
correspondientes, por un coste de 100 
puntos cada uno. Cada cañón adicional 
se considera una unidad singular más. 


MHAHPFRHiIA UL 
Bronzino 10 5 5.4 4 25 3 8 
Caballo 
AE BUESA 20 15033 Y 3 TAS 
ArGileróo.. 1073-13. 3,.3. 103 7 
Cañón 20 - -=- - 6 2--- 


Tamaño de la unidad: cada cañón 
tiene una dotación de tres artilleros, 
uno de los cuales monta en un caballo 
de guerra. 


Equipo: arma de mano. Bronzino está 
equipado con arma de mano y armadu- 
ra pesada y monta un caballo de guerra. 


REGLAS ESPECIALES 
DE LOS CANONES 


Los cañones ligeros de Bronzino se 
rigen por las reglas para cañones (del 
tipo más pequeño) descritas en las pági- 
nas 122-123 del reglamento de Warham- 
mer, con las siguientes excepciones: 


Pequeño calibre: el alcance máximo 
que puedes estimar es de 60 cm. Los 
impactos tienen Fuerza 7, causan 1D3 
heridas y anulan cualquier tirada de 
salvación por armadura. 


Movimiento rápido: el cañón está 
enganchado por el avantrén a un caba- 
llo de guerra montado por uno de los 
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W artilleros. Esto permite que el 
cañón y toda su dotación se muevan 
20 cm (se supone que los dos artilleros 
a pie saltan sobre el avantrén y se aga- 
rran como pueden). 


Los cañones ligeros de Bronzino pue- 
den efectuar movimiento de marcha. 


Si el cañón recibe una carga, la dotación 
puede mantener la posición o huir. Si 
decide huir, se asume que el cañón es 
enganchado inmediatamente y que los 
artilleros huyen sin recibir ninguna 
penalización al movimiento. Si el cañón 
y los artilleros son atrapados, tanto el 
uno como los otros son destruidos 
automáticamente. 


Combate cuerpo a cuerpo: la dota- 
ción lucha normalmente en combate 
cuerpo a cuerpo, incluido el artillero 
montado a caballo, que lucha desde la 
grupa de este. 


Despliegue: los cañones deben desple- 
garse como grupos separados y actuar 
independientemente. Bronzino debe 
desplegar junto a uno de ellos, pero 
puede cabalgar de un grupo a otro o 
actuar por cuenta propia como un 
héroe independiente. Cuando se une a 
un cañón, se le aplican las reglas habi- 
tuales para personajes que se unen a 
máquinas de guerra (consulta la página 
118 del reglamento de Warhammer). 


_ LOS HOMBRES 
PÁJARO DE CATRAZZA 


Patrones: los Hombres Pájaro Catraz- 
zianos de Daddallo pueden alquilarse 
como unidad singular en un ejército 
de Mercenarios. También pueden al- 
quilarse como unidad singular en un 
ejército del Imperio. 


Puntos: Dadallo y cuatro Hombres Pája- 
ro tienen un coste total de 150 puntos. 
Esta es la unidad mínima que puedes re- 
clutar. El tamaño de la unidad puede in- 
crementarse por un coste de 25 puntos 
por cada miniatura de Hombre Pájaro 
adicional. 

M HA HP 
Daddallo 10 4 4 


Hombre 
Pájáro 10.3 -3..5. DAA YE 


a9 


FR IA L 
co 0 AE O MS 0, 


Tamaño de la unidad: 5-10 


Equipo: arma de mano y ballesta ligera 
(se considera un arco). 


REGLAS ESPECIALES 


Unidad voladora: al igual que otras 
unidades voladoras, los Hombres Pájaro 
pueden volar y siempre bostigan, tal y 
como se describe en la página 106 del 
reglamento de Warhammer. 


Disparar en vuelo: los Hombres Pájaro 
baten las alas mediante unos estribos en 
sus pies. Esto significa que tienen am- 


bas manos libres para cargar y disparar 


sus ballestas mientras vuelan, lo que, a 
su vez, implica que los Hombres Pájaro 


no sufren penalización alguna por dis- 
parar en movimiento a menos que se 
muevan a pie. 


BALLESTEROS DE ASEDIO 
DE BRAGANZA 


Patrones: los Ballesteros de Asedio de 
Braganza pueden alquilarse como uni- 
dad básica en un ejército de Mercena- 
rios. También pueden alquilarse como 
unidad singular en cualquier ejército de 
Warhammer, excepto en el de Bretonia 
y en el de los Skavens. 


Puntos: Braganza y nueve Ballesteros, 
incluidos un portaestandarte y un músi- 
co, tienen un coste total de 195 puntos. 
Esta es la unidad mínima que puedes 
reclutar. El tamaño del regimiento 
puede incrementarse por un coste de 
12 puntos por cada miniatura. 


MHAHPFRHIAL 
Braganza 10 5 5 4 4 2.535.338 
Ballestero 10: 3773: Y "DILE NAAA 


Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano, ballesta, arma- 
dura pesada y pavés. Luca Braganza 
lleva un arma de mano, una ballesta y 
armadura pesada. 
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REGLAS ESPECIALES 


- Pavés: un pavés es un gran escudo que 


cada Ballestero coloca delante de él. 
Los Ballesteros equipados con pavés 
disponen de una tirada de salvación 
por armadura de 3+, tanto en comba- 
te cuerpo a cuerpo como ante ataques 
de proyectiles (esta tirada de salvación 
no mejora en combate cuerpo a cuer- 
po por la combinación de arma de 
mano y escudo). 


BEORG BEARSTRUCK 
Y LOS HOMBRES 
OSO DE URSLO 


Patrones: Beorg y sus Hombres Oso 
pueden alquilarse como unidad espe- 
cial en un ejército de Mercenarios. Tam- 
bién pueden alquilarse como unidad 
singular en cualquier ejército de War- 
hammer, excepto en los de Bretonia, de 
los Altos Elfos, de los Elfos Silvanos y de 
los Hombres Lagarto. 


Puntos: Beorg y nueve Hombres Oso, 
incluidos Oerl el Joven (el portaestan- 
darte) y un músico, tienen un coste 
total de 255 puntos. Esta es la unidad 


mínima que puedes reclutar. El tamaño 


del regimiento puede incrementarse 
por un coste de 8 puntos por cada 
miniatura adicional. 





MHAHPFRHIAML 
NN 195 0. S 53:34 8 
Oerl E US NO TES JUL A 
Hombre 


Oso a RA O TL. E EL 


Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano, armadura lige- 
ra y escudo. Beorg es un Hombre Oso 
auténtico, por lo que lucha salvajemen- 
te con sus garras y sus dientes, ¡así que 
no necesita armadura o armas! 


REGLAS ESPECIALES 


Furía asesina: al igual que el resto de 
tribus de Norsca, Beorg y sus Hombres 
Oso están sujetos a las reglas de la furia 
asesina. 


OBJETOS MÁGICOS 


Colmillo de Oso (Talismán) 


Este gigantesco y enorme colmillo ama- 
rillento es el sagrado talismán de los 
jefes de la tribu de Beorg. Beorg lo lleva 
alrededor del cuello, por lo que el talis- 
mán lo protege de golpes que de otro 
modo le dañarían, confiriéndole una 
tirada de salvación especial de 4+. 


Estandarte del Oso 

(Estandarte Mágico) 

Oerl porta al combate el tótem de la 
tribu: la piel completa de un oso, la gri- 
sácea cabeza del cual asoma por encima 
del mástil. El poder de la piel es inmenso 
y provoca en los guerreros una furia casi 
imposible de frenar. Para representar 
esto, toda la unidad recibe un modifica- 
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dor de +1 al impactar en el turno inicial 
de cada combate cuerpo a cuerpo. 


_——ASARNIL, 
SEÑOR DE LOS DRAGONES 


Patrones: Asarnil, el Señor de los Dra- 
gones, puede alquilarse como unidad 
singular en un ejército de Mercenarios. 
Ten en cuenta que consumirá una de las 
opciones de personaje además de la de 
unidad singular. También puede alqui- 
larse como unidad singular (iy, en tal 
caso, ocupará, además, dos casillas de 
personaje!) de los siguientes ejércitos 
de Warhammer: Altos Elfos, Elfos Silva- 
nos, Imperio y Hombres Lagarto. 


Puntos: Asarnil y su poderoso dragón, 
Colmillo de Muerte, tienen un coste 
total de 460 puntos. 


MBA HPF RHFIPTASE 
Asarnil 74 E: ME Te ES AU AI 
Colmillo 
de Muerte 15 6 0 6 6.6 3 5 8 


Tamaño de la unidad: ¡inmenso! 


Equipo: arma de mano, lanza de caba- 
lería, armadura pesada y escudo. Su 
montura es el dragón Colmillo de 
Muerte. 


REGLAS ESPECIALES 


Colmillo de Muerte. El fiel dragón de 
Asarnil es un objetivo grande, puede 
volar, causa terror y tiene un ataque 
de aliento de F4 (consulta el reglamen- 
to de Warhammer para los detalles). 


Además, al efectuar la tirada en la Tabla 
de Reacción de Monstruos, Colmillo de 
Muerte suma +1 al resultado obtenido. 
Si se obtiene un resultado de 6 podrá 
elegirse el resultado que se desee de la 
Tabla de Reacción de Monstruos. 


OBJETOS MÁGICOS 


Amuleto Corazón del Dragón 
(Objeto Hechizado) 

Este amuleto es uno de los poderosos 
artefactos fabricados por Caledor Doma- 
dragones para los Príncipes Dragón élfi- 
cos. Se dice que la brillante gema que 
cuelga del cuello de Asarnil es una pie- 
dra encontrada en el corazón de una 
montaña, bendecida por el propio Cale- 
dor Domadragones. 


La parpadeante luz del Amuleto Cora- 
zón del Dragón hace que la silueta de 
Asarnil montado en su Dragón sea 
borrosa y confusa, como si se viera a tra- 
vés de una bruma. Todos los ataques de 
proyectiles dirigidos a Asarnil y a su 
Dragón sufrirán un modificador de -1 a 
la tirada para impactar. 


JINETES DE LOBO DE 
OGLAH KHAN 


Patrones: los Jinetes de Lobo de Oglah 
Khan pueden alquilarse como unidad 
especial en un ejército de Mercenarios. 


——— 


También pueden alquilarse como uni- 
dad singular en cualquier ejército de 
Warhammer, excepto en los de Bretonia, 
del Imperio, de los Enanos, de los Altos 
Elfos y de los Elfos Silvanos. 


Puntos: Oglah Khan y cinco Jinetes de 
Lobo Hobgoblin, incluidos un portaes- 
tandarte y un músico, tienen un coste 
total de 190 puntos. Esta es la unidad 
mínima que puedes reclutar. El tamaño 
del regimiento puede incrementarse 
por un coste de 15 puntos por cada 
miniatura adicional de Hobgoblin. 


MHAHPFRHIAL 
Oglah Khan 10 5 4 44 2337 
Hobgoblin 103 3331216 
Lobo Gigante 22 3 0. 331313 


Tamaño de la unidad: 6-20 


Equipo: arma de mano, lanza, arco, 
armadura ligera y escudo. Cabalgan 
sobre Lobos Gigantes. 


REGLAS ESPECIALES 


Caballería rápida: consulta la página 
117 del reglamento de Warhammer. 


OBJETOS MÁGICOS 


Pellejo de Wulfag 

(Objeto Hechizado) 

Cada vez que persigan a una unidad 
desmoralizada en combate los Jinetes 
de Lobo de Oglah Khan pueden sumar 
+3D6 cm a la distancia que recorren al 
perseguir. 


GALLOS DE PELEA 
DE LUMPIN CROOP 


Patrones: los Gallos de Pelea de Lum- 
pin Croop pueden alquilarse como uni- 
dad especial en un ejército de Mercena- 
rios. También pueden alquilarse como 
unidad singular en cualquier ejército de 
Warhammer, excepto en el de Bretonia. 


Puntos: Lumpin Croop y cinco Hal- 
flings, incluidos Ned (o, propiamente, 
Neddly) Puñojamón, un portaestandar- 
te y un músico, tienen un coste total de 
90 puntos. Esta es la unidad mínima 
que puedes reclutar. El tamaño del regi- 
miento puede incrementarse por un 
coste de 7 puntos por cada Halfling adi- 
cional 


MHAHPFRHIAL 
Lumpin 
Croop 10 ¿2 DS 2 OS 
Ned 
Puñojamón 10 2 5 2 2 15 18 
Halfling TO"Z. 4.22 HET 


Tamaño de la unidad: 6-20 


Equipo: arma de mano y arco. Lumpin 
Croop lleva un arma de mano, arco, 
escudo y armadura ligera. 


REGLAS ESPECIALES 


Hostigadores: consulta la página 115 
del reglamento de Warhammer. 
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Máquinas de guerra en Warhammer 































Como seguramente sabrás, soy un 
jugador Enano. Por esta razón, este 
mes escribo sobre una materia que 
siempre tengo muy cerca 
del corazón: enormes 
cañones y otros por- 
tadores de destrucción 
que lanzan andanadas 
de llamas, rocas y pro- 
yectiles que surcan el 
cielo del campo de 
batalla. Son el tipo 
de cosas que tanto 
me gustan. 





urante los últimos meses, he recibi- 

do algunas dudas relativas a las má- 
quinas de guerra en Warhammer a las 
que ahora voy a referirme. 


Nota importante: los Carros no se consi- : 

'. deran máquinas de guerra y, por tanto, Diagrama L: las ES A y 
¡poseen sus propias reglas! B son objetivos posibles. La 
MON A TT 


DESPLIEGUE objetivo posible, ya que no es 


una unidad enemiga situada 
En la mayoría de escenarios, las máqui- 
nas de guerra del ejército han de desple- 
garse de una en una. No es necesario 
desplegarlas una junto a otra, pues ya no 
existen reglas sobre baterías. Los per- 
sonajes pueden desplegarse junto a las 
máquinas de guerra en el momento de 
desplegar los personajes (como un 
Ingeniero Enano o Imperial), no cuando 
despliegues la máquina de guerra. 


dentro de la línea de visión 
(la unidad amiga bloquea la 


línea de visión). 


Las máquinas de guerra (y, de hecho, 
cualquier miniatura) no pueden des- 
plegarse en terreno impasable. Y en este 
punto empieza la discusión, ya que 
muchos jugadores creen que algunos 
elementos de escenografía deberían ser 
impasables para las máquinas de guerra. 
Seguro que alguna vez has escuchado un 
comentario de este tipo: “ ¿Cómo se las 
ha arreglado ese cañón para llegar a lo 
alto de la torre? ¿Mediante transporte 
aéreo a lomos de un Grifo?” o comenta- 
rios similares. Con respecto a la esceno- 
grafía, no existen reglas de fácil aplica- 
ción, ya que la escenografía de los 
jugadores suele variar mucho. Sin 
embargo, siempre resulta una buena 
idea echar un vistazo a los diferentes ele- 
mentos de escenografía del campo de 
batalla antes de iniciar la partida para 
determinar de antemano el tipo de ele- 
mento de que se trata. Mientras lo 
hacéis, podéis aprovechar para decidir 
dónde es imposible desplegar las má- 
quinas de guerra y, así, evitar debates 


Diagrama 2: un mortero no 
8 . . . 
puede decidir disparar sobre la 


unidad A, ya que la unidad B 


bloquea su línea de visión. 





a 
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Diagrama 3: una vez situada 
la plantilla de área de efecto 
sobre la unidad, es fácil 
determinar qué miniaturas 
han sido impactadas. Las 
pcanas que han quedado 
totalmente cubiertas (T) han 
sido impactadas y las pcanas 
cubiertas parcialmente (P) lo 


serán obteniendo un resultado 
de 4+ en una tirada de 1D6. 


Diagrama 4: con la plantilla 
de llamas resulta un poco 
más complicado determinar 
los objetivos debido a su 
forma de lágrima. Sin embar 
go, una vez colocada sobre la 
unidad objetivo, funciona del 
mismo modo que una planti- 
lla de área de efecto normal. 


posteriores, una vez que los ejércitos se 
hayan desplegado, acerca del emplaza- 
miento de un cañón de salvas que se 
encuentra entre aquellas rocas... 


DESIGNAR EL OBJETIVO 


Otra duda bastante frecuente es: “¿A qué 
puedo disparar?”. La discusión acerca de 
a qué se puede o no disparar con una 
máquina de guerra es la principal causa 
de discusión. En primer lugar, este pro- 
blema varía de una máquina a otra en 
función de si para disparar requieren o 
no de línea de visión. Pero ivayamos caso 
por caso! 


Catapultas, Lanzacráneos, Cañón 
Estremecedor, Lanzacohetes de 
Muerte: en estos casos es indispensable 
poder ver miniaturas enemigas en la di- 
rección en la que se dispara, aunque se 
puede disparar a través de estas a un ob- 
jetivo que se encuentre más distante. 
Con esto queremos decir que, si una 
unidad enemiga se encuentra en tu línea 





de fuego, puedes considerar como ob- 
jetivo a cualquier otra unidad situada en 
la misma línea (diagrama 1). 


Cañones, Cañones Lanzallamas: estas 
máquinas de guerra no precisan de línea 
de visión para poder disparar a su objeti- 
vo (recuerda que, aunque no se conside- 
ran máquinas de guerra, esta regla tam- 
bién se aplica a los lanzallamas de 
disformidad). 


Morteros: los morteros requieren de lí- 
nea de visión para poder disparar a su 
objetivo. El cálculo deliberado de distan- 
cias superiores para atacar objetivos más 
allá de la línea de visión va contra el 
espíritu del juego (diagrama 2). 


Armas que no requieren estimar la 
distancia (lanzavirotes, cañón órgano, 
cañón de salvas, etc.): todas ellas 
requieren de línea de visión para poder 
disparar al objetivo. 


También pueden surgir dudas relativas a 
si los personajes pueden ser objetivo de 


A 


las máquina de guerra. Las máquinas de 
guerra que requieren de una línea de 
visión pueden considerar objetivos a los 
personajes solo si se cumplen las restric- 
ciones normales (o sea, no pueden dis- 
pararles si están incluidos en unidades o 
están situados a 12 cm o menos de una 
miniatura amiga, etc.). También es im- 
portante tener en cuenta que, si un per- 
sonaje se encuentra incluido en una uni- 
dad de menos de cinco miniaturas, 
cuando sea impactado por una máquina 
de guerra no podrá aplicarse la regla de 
“¡Cuidado, Señor!” y los impactos se 
asignarán normalmente (consulta la pá- 
gina 97 del reglamento de Warhammer). 
Los impactos causados por una misma 
máquina de guerra durante un turno se 
consideran como un ataque único y, por 
tanto, si causa múltiples impactos (como 
en el caso del cañón de salvas), es el 
número de miniaturas al inicio del ata- 
que el que determina si el personaje 
puede ser impactado o no. Con ello que- 
remos decir que una unidad puede ser 
destruida en su totalidad con la única ex- 
cepción del personaje. ¡Por algo se 
consideran personajes heroicos! 


Si se trata de una máquina de guerra que 
no requiere de línea de visión, es mucho 
más fácil impactar a los personajes inde- 
pendientes (ino es una buena idea dejar 
un personaje vagando solo cuando te en- 
frentas a un ejército Imperial cargado de 
cañones!), aunque los personajes inclui- 
dos en unidades de cinco o más miniatu- 
ras podrán aplicar la tirada de “¡Cuida- 
do, Señor!”. 


Muchos aficionados han señalado que no 
existe heroicidad o realismo en poder 
disparar a los personajes con, por ejem- 
plo, un cañón, cuando una unidad de 
arqueros no puede hacer lo mismo. 
Existen tres razones para que esto sea así. 
La primera es que las máquinas de guerra 
no son demasiado precisas y, si aciertas a 
un personaje así, seguro que los dioses te 
han sido favorables. La segunda es que 
históricamente, aunque se intentaba evi- 
tarlo, era posible que un cañón apuntara 
a los comandantes enemigos y a su comi- 
tiva. En tercer lugar, la creación de una 
serie de reglas que protejan a los perso- 
najes en tales situaciones complicaría el 
juego en exceso o abriría la puerta a 
algún tipo de abuso deliberado como 
errar a propósito el tiro con la esperanza 
de que, apuntando a unidades próximas, 
se dispersara lo suficiente para alcanzar 
al personaje; por tanto, es mejor evitar 
este tipo de reglas. 


IMPACTOS POR PLANTILLA 


Esta es, probablemente, una buena oca- 
sión para haceros un pequeño recorda- 
torio al respecto. En general (aunque en 
algunos casos varía), las armas de planti- 
lla impactan automáticamente a las 
miniaturas a las que la plantilla cubre en 
su totalidad y afectan a las miniaturas 
parcialmente cubiertas con una tirada de 
4+ en 1D6. Esta regla se aplica siempre. 
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Diagrama 5: resulta impactada una 
miniatura de cada fila; en total, 
tres mintaturas impactadas. 


En el caso de que una pequeña parte de 
la peana se encuentre bajo la plantilla o 
fuera de ella, la tirada sigue siendo de 
4+. No es necesario juzgar si la plantilla 
cubre la mitad de la peana o más, o tro- 
las similares. En caso de duda, resulta 
más lógico decidir que se trata de un 
impacto parcial en vez de uno total y 
tirar un dado para comprobar el resulta- 
do (diagramas 3 y 4). 


IMPACTOS DE CAÑÓN 

En las reglas sobre cañones de la página 
122 del reglamento de Warhammer pue- 
des encontrar una acotación que dice: 
“Cuando un proyectil de cañón atraviesa 
una unidad, solo impactará a una minia- 
tura por fila”. Esto ha hecho pensar a 
algunos jugadores que si se dispara un 
cañón por el flanco (en enfilada), solo se 
perderá una única miniatura por cada 
fila (diagrama 5). 


Diagrama 7: sí los artilleros del cañón Á 
disparan contra el flanco de la unidad de 
Orcos, podrán causar 5 impactos. 


Sin embargo, sí los artilleros del cañón B 


disparan por el frente de la unidad de Orcos, 


solo podrán causar 4 impactos. 
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De hecho, la regla está escrita de este mo- 
do porque la línea imaginaria trazada por 
la trayectoria del proyectil es infinita- 
mente fina y no puede pasar entre dos 
miniaturas y afectar a ambas (diagrama 6). 


Deberías considerar una unidad 
impactada en los flancos por los proyec- 
tiles de un cañón (o un lanzavirotes) 
como si tuviera un número de filas 
igual a su anchura. Esto significa que, si 
el proyectil recorre a lo largo una fila, 
afectará a más de una miniatura de la 
fila (diagrama 7). 


A veces, puede ocurrir que un proyectil 
de cañón rebote a través de algún ele- 
mento del terreno que los jugadores 
consideren que detiene el proyectil. Al 
disponer los elementos de escenografía 
antes de la batalla, merece la pena deci- 
dir presente si alguno de los elementos 
podría detener la trayectoria de un pro- 
yectil de cañón. Como siempre, debido a 





Diagrama 6: resulta impactada una 
miniatura de cada fila: en total, 
cinco miniaturas. 





la diversidad de la escenografía de los 
jugadores, resulta casi imposible hacer 
una lista completa de elementos de esce- 
nografía, pero los acantilados y las la- 
deras muy pronunciadas, los edificios, 
las ruinas, etc. pueden detener la trayec- 
toria del proyectil, aunque la mayoría de 
elementos de escenografía (incluyendo 
bosques, obstáculos y elementos simila- 
res) no debería afectar a su trayectoria 
(diagrama 8). 


CARGAS Y DISPAROS 
CONTRA MÁQUINAS DE 
GUERRA 


Me han preguntado en un par de ocasio- 
nes si la dotación de una máquina de 
guerra debe estar dentro del alcance de 
una unidad enemiga para que esta pueda 
cargar o disparar contra ella. La unidad 
debe tener dentro de su alcance al me- 
nos una de las miniaturas que forman 
parte de la máquina de guerra, miniatura 
que puede ser la propia máquina o cual- 
quiera de las miniaturas de su dotación 
(o, incluso, un personaje incluido en la 
unidad). 


Cuando la dotación se alinea para recibir 
una carga, a efectos de juego se con- 
sidera una unidad de hostigadores. Es 
decir, el enemigo carga contra la minia- 
tura de la dotación más cercana y se ali- 
nea con él; a continuación, el resto de la 
dotación se coloca junto a la primera 
miniatura siguiendo el procedimiento 
habitual. Si es la propia máquina la que 
recibe la carga, mueve la miniatura de la 
dotación más próxima hasta la parte 
frontal de la máquina, encarada hacia la 
unidad que carga y después procede 
normalmente (diagramas 9 y 10). 


ABANDONAR UNA 
MAQUINA DE GUERRA 


La dotación de una máquina de guerra 
nunca puede abandonar su máquina, ex- 
cepto para unirse a otra máquina de gue- 
rra que se haya quedado sin dotación o 
que haya sido abandonada. No tiene por 





a 





IT MO 
carga al Cañón Imperial por 
el flanco y entra en contacto 
con el artillero enemigo más 
próximo (A) mientras el 
resto de los artilleros se ali- 
nca funto al primero en un 
intento de proteger el cañón. 


E 
o: 


qué unirse a la otra máquina de guerra de 
inmediato, pero, para que pueda hacerlo, 
debe haber una máquina abandonada a la 
que se dirija. Recuerda que, por exten- 
sión, esto quiere decir que las dotaciones 
de máquinas de guerra no pueden decla- 
rar cargas. Y, si quieren unirse a otra 
máquina de guerra, todos los supervivien- 
tes de la dotación deben moverse a la otra 
máquina: no puedes dividir la dotación 
entre varias máquinas de guerra ni com- 
pletar con una dotación otra dotación que 
haya sufrido bajas, pero no haya sido 
totalmente aniquilada. Para poder regre- 
sar a una máquina de guerra (o tomar el 
control de otra), la dotación debe mover 
hasta que todos sus miembros se encuen- 
tren a 3 cm o menos de la máquina. Una 
máquina de guerra no puede dispararse el 
mismo turno que una dotación se ha 
hecho cargo de ella. Mientras la dotación 


A NN a 


Diagrama 8. 


A. Si el proyectil del cañón rebota delante de la 
ladera de la montaña, se detendrá cuando coli 
sione con la montaña. 


B. Si la trayectoria del proyectil lo conduce 
hasta la cima de la montaña. rebotará normal 
mente e impactará a la unidad de Goblins. 


TA MO A 
carga por el frente del 
Cañón Imperial y entra en 
contacto con la miniatura 
más próxima, en este caso el 
cañón. Sin embargo, los 
artilleros reaccionan con 


rapidez y se alincan frente al 
cañón para protegerlo. 


no esté junto a ninguna máquina de gue- 
rra, debe tratarse como una unidad de 
bostigadores a todos los efectos. Recuerda 
que, mientras no se encuentre a 3 cm o 
menos de la máquina, la dotación siempre 
deberá huir si recibe una carga, no podrá 
declarar cargas y tampoco podrá luchar 
en combate cuerpo a cuerpo. 


BAJAS EN LA DOTACIÓN 

J 

Las máquinas de guerra pueden ver 
reducida su cadencia de fuego por sufrir 
bajas en la dotación (normalmente, al 
quedar esta reducida a una sola miniatu- 
ra). Esta reducción entrará en efecto des- 
pués del siguiente disparo de la máqui- 
na. Es decir, la máquina de guerra podrá 
volver a disparar una vez más antes de 
tener que perder turnos para recargar. 
Por ejemplo, un Cañón Imperial queda 
reducido a un solo artillero en el turno 3 


del enemigo. En el siguiente turno 
Imperial (en caso de jugar en segundo 
lugar se trataría del turno 3 Imperial), el 
Cañón podrá disparar con normalidad, 
el turno 4 lo perderá recargando y 
podrá volver a disparar en el turno 5. 
Estos turnos adicionales de recarga se 
acumulan a cualquier turno perdido por 
problemas con la máquina de guerra u 
otros factores. Siguiendo con el ejemplo 
anterior, en el turno 3 el jugador 
Imperial obtiene un resultado de 2-3 en 
la Tabla de Problemas, con lo que pierde 
un turno de disparo por problemas (dos 
incluyendo el disparo perdido en ese 
turno) más otro turno por tener que 
recargar; esto es, no disparará en los tur- 
nos 3, 4 y 5. 


Esto es todo por ahora. ¡Hasta el mes 
que viene! 





Y CONCURSO DE PINTURA EN CAMPEONATO DE 


El pasado mes de mayo tuvo lugar 


en Norma Cómics de Castellón el | El próximo mes de septiembre, en Centro Mail 
V Concurso de Pintura, con una A de Málaga, va a celebrarse un Campeonato de 
participación excelente, tanto en ué e Pintura en el que podrán participar todos las 
cantidad como, sobre todo, en cali- he personas que lo deseen 

dad. Al final, los ' > , : 
premiados fueron: mn” Los participantes podrán hacerlo en cualquier 
$ Po | | | IM de las cuatro categorías del concurso: 

Dí As ps: b Pl (ES 0 WE) ya - Mejor miniatura individual de Warhammer 


un Chamán Orco. - Mejor miniatura individual de Warhammer 


40,000 

Mejor grupo de 

mando o máquina ' ll - Mejor Grupo de Mando / Escuadra de 

de guerra de | . “S= Warhammer 

Warhammer: Santi 

Pérez, con un % + 4 

Príncipe Demonio. Y As Las miniaturas concursantes deberán presentar- 
: se durante la semana del 17 al 21 de septiembre. 


Santi Pérez 


- Mejor Vehículo / Monstruo 


Merjor escuadra O y y 
vehículo de La entrega de premios tendrá lugar el sábado 22 


Warhammer 40.000: Gabriel Calvo, AM ?, de septiembre a las 19:00 horas. 


con una criatura tiránida. > y Las bases del concurso las podrás conseguir en 
Centro Mail Málaga. 
Gabriel l Calvo 


CONCURSO DE PINTURA EN JOGUINES PARDO 


El pasado 21 de abril tuvo lugar el ler Concurso de Pinturas - ler premio (mejor miniatura): David García Sanjuán 
Citadel en la localidad catalana de Cerdanyola del Vallés, 
organizado por el club ¡WAAAGH! y celebrado en los locales 
de la tienda Joguines Pardo. La participación fue muy elevada 
y, si le"añadimos la cantidad de curiosos y fans del hobby 





Categoría Máquinas de Guerra 


- ler premio: Sergio González con un Tanque de los 
Marines del Caos. 


Games Workshop que acudieron, se puede decir que se - 22 premio: Andreu Espinola con un Tanque de los Marines 
llenó el local hasta los topes. La calidad de las miniaturas fue Espaciales. 
buena, teniendo en cuenta que era la primera vez que se Categoría Monstruos 


ía un concurso stas características en idad. : ; E 
Rgcla curso de estas características en la localidad - ler premio: Xavi Alonso Palma con un Dragón Alto Elfo 


Los ganadores de | iversas € orías fueron: : A q 
s ganadores de las diversas categorías fuer - 22 premio: Daniel Sánchez con un Mantifex 


rÍ io ye: 
Categoría Junior Categoría Regimientos e 


- 1er premio: Alba Passarell con un magnífico Pegaso del 
P imperio. 


- ler premio: Sergio González con una Escuadra de Marines 

Espaciales. 

- 22 premio: Rubén Ruiz con un Diablo laanesh : : 
prS DE o ablo de Slaanes - 22 premio: Vicenc Cunquero con unos Desangradores 


Categoría Senior ! A 
5 * Categoría Dioramas 

- Jer premio (miniatura individual): Samuel Sánchez co E A AS 

SA bl OS laturg individual) uel Sánchez con - ler premio: Enric Torras Manzano con un Carruaje Negro. 

A di ¡E E a , - 22 premio: Xavi Alonso con Imperio. 

- 22 premio (miniatura individual): Cristian de Miguel Cruz 


con un Marine. 


e y 


emos ver a tres de los ganadores. Por cierto, la chica de la derecha es p 
y itegoría junior, para que luego se diga que el hobby Games Aquí aparecen todos los ganadores de las diferentes ( sategorí as. Esperemos que en la próxi- 
es para chicas. Muchas felicidades a Alba por su Pegaso. ma convocatoria vuelvan a participar 





JE 











SOS 


.. 





MX) Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y otras gamas como Mordheim. 





En Barbastro, entre los meses de septiembre y diciembre tienda de Excalibur, algo por otra parte habitual desde el 
del año pasado, se celebró la Campaña “Eventus éxito de las partidas de demostración del juego realizadas 
Singularis” de Mordheim. La campaña, que tuvo lugar en por Excalibur durante la campaña RED 2000 y en 

los locales de RED 2000 y del Consejo de Juventud de Zagalandia (feria local de la Infancia y la Juventud). 


Barbastro, contó con la participación de 16 bandas: cuatro 
de Skavens, tres de Reikland, dos de Poseídos y Hermanas 
Sigmaritas y una de Marienburgueses, Orcos, Enanos, No 
Muertos y Cazadores de Brujas. Al final fueron los 
Cazadores de Brujas, seguidos por una de las bandas de 


que puede encontrarse en la 


IRIS 


ADICTA 


ES IWORKESA 


RGENTINA 





CAMPAÑA DE MORDHEIM EN BARBASTRO 









Otras actividades que han tenido o tendrán lugar en esta 
localidad a lo largo de este año son una liga de 
Warhammer 40,000 que se inició en mayo y un nuevo tor- 
neo de Mordheim que se iniciará el próximo mes de sep- 
tiembre, además del habitual curso de pintura (auspiciado 













Skavens y una de Poseídos, los que obtuvieron el triunfo aubrettiiado porelCORlS dE Juventud de > 
, e. ela y. venci y G > 2 Ju a 
final. Junto a estas líneas podéis ver algunas de las páginas : p | ) a ; ; 
by ' : ] Barbastro). A finales de este año también está previsto rea- 
del completísimo dossier de la campaña, obra de Juan José ; ; ; 
sd danos lizar un torneo de Warhammer 40,000 como colofón de la 
: Liga iniciada en mayo y, posiblemente, diversas actividades 
A lo largo de la campaña numerosas personas se aficiona- relacionadas con Warmaster y Battlefleet Gothic. | 
ron a Mordheim, haciéndose con sus respectivas bandas, damos Donna macstratel de 
: l : ' demos ver una muestr, )S- 
lo que explica la gran cantidad de material de Mordheim y $ Ll e w Ú 






sier de la campaña “Eventus Singularis”. 




























ICE 





ATINA ACTES RA O 
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por orko salvase [ATENTEN CHILE. E. REE: 


Av. Scalabrini Ortiz, 213 





ATMOSFERA CERO Buenos Aires DRAGON'S LAIR SIGMAR PERUVIAN HOBRH” 

Rivadivia, 5283 Loc. 38 Carretera 13, 82-49 Javier de la Rosa 2151, SUPPLIERS 

Buenos Aires PURO CÓMIC Bogotá Las Condes Av. La Molina, 2198 

GAMELAND po pati Loc. 15 FREMENS CAVE Santiago de po ri Loc. 115, 

Alvear, 280 Calle 86 C, 103D-22 Casa 28 VERMINAN COMICS a 

Cordoba THE BUNKERS Bogotá Providencia, 2198 Loc. 8 

Melincue, 3188 Santiago de Chile THE HOBBY SHOP 

MILENO OSCURO CÓMICS , MUNDO HOBBY E > ¿ 

Calle 64, 2946 Loc. 104 Buenos Alres Calle 1-b, 66-62 Ao atra di 

Necochea Medellín Lima a y 
-Av. Emilio Cavenecia, 225 
Loc. 103 San Isidro 
Arequipa 





Mi ON EN TS 






Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 
otras gamas como Mordheim. 





Dónde además de encontrar prácticamente todo el univarso de miniaturas Warhammer y 40K, ade- 
más de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un lugar donde 
te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 


Aqui tendrás un luga 2 poder jugar, pintar, etc...,y donde puedes encontrar prácticamente todo : 
universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalogados). Té. ase- 
sorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de miniaturas,e 





BAZAR MARTINEZ SORIA 
Av. Constitució S/N 
- Escaides 


BAZAR VALIRA 


XX - Av. De les Escoles, 7 - 


Escaldes 
- Pico, 13 - Escaldes 











AEROMODELISMO 
ESCOBAR 
Chile 3, bajo 
01009 - Vitoria 


LIBRERÍA ALCARAVAN 
Monseñor Estenaga, 2 
01001 - Vitoria 


ERÍA RONIN 
Pintor Jesús 


























grafía y tu campo de batalla. 


"MP Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanente 


DISCOS VINILO 
Hernan Cortés, 5 
03660 - Novel-la 


HOBBYNDALO 
Carretera de Ronda, 121 
04007 - Almería 











EXCALIBUR CÓMICS PAPELERÍA BARAZA 
Daellos, 5 Av. Mediterraneo S/N 
03600 - Elda 04620 - Vera 
HOBBY ALCOY (MP 
E Isabel la Católica, 35 My) rs 
03804 - Alcoi SERVICENTRO 
INFERNO CÓMIC Valle Inclán, 18 
Av. Jaime |, 42 04740 - Roquetas de Mar 


B03500 - Benidorm 


San Eloy, 4 
03801 - Alcoi 


MI MP, 


. ARTE 9 OVIEDO 
Silla del Rey 5 
33013 - Oviedo 











a BAZAR OVIEDO 
Apellaniz, 3 Bajos La Lila, 12 
01008 - Vitoria qa 
ES LIBRERÍA ULISES 33002 - Oviedo 
MM), sl O Etxexuri 11 R SA BRAVE 
AR Marqués de 
nt Casa Valdés, 55 
Elche, 13 : 
AEROMODELISMO Y AA (MP) 
A RADIOCONTROL ALBACETE PE SAN TOA My) (ME 
e) Dionisio Guardiola, 58 MARIMER 2 
+ 02004 - Albacete Adolfo Clavarana, 14 Da | 
pa 03300 - Orihuela octor Marañón, 3 
MP ee 33400 - Avilés 
IE) MA E 
(My) (MP) “1 p 
s ] e <= M e 
Or CASA DE LOS SECRETOS SE 
Vicente Aleixandre, 5 o OB ; 
02640 - Almansa Ceramica 2 yde 2 
03610 - Petrel O 
WARTIME 33207 - Gijón 
Blasco de Garay, 18 y PUBLICS 
a : LILUIPUT 
02003 - Albacete Patricio Ferrandiz, 16 : 
— 03700 - Denia bre 
Mi (MP 33201 - Gijón 
— REGALOS y.D, pat 
L“Atmella de mar, 24 MI (MP, 
Edif.Artru, 1 









« ALCOI MODEL 
Avda. Alameda, 27 
03803 - Alcoi 


CIMMERIA 
Salvador, 5 
03203 - Elche 





En ul 
ómix cif 
Médico Pasqual 
Pérez 36, B 
/ 3001 - Alicante 






03500 - Benidorm 


RODAS CÓMICS 
Caballero de Rodas 66 
03180 Torrevieja 


MD MP, 
ETE 
Xx 


BATTLE ZONE 


PALANDOR GAMES 
Perez de la Sala, 53 B 
33007 - Oviedo 


f 
' ' 
Ñ MP 
A / 
o? 


BAZAR JUGUETERÍA CATY 
Pso. San Roque, 14 


Terriza, 20 05003 - Ávila 
04001 - Almería 

E BAMBI | 
CENTRO MAIL ALMERIA Menéndez Valdés 26 


Avd. Estación 14 06001 - Badajoz 


04005 - Almeria 


LIBRERÍA PUNTO APARTE 
Bercozana, 10 

06800 - Mérida 

LIBRERÍA SAN MARTÍN 
Alemania, 3 

06400-Don Benito 
METRÓPOLIS 

Salesianos, 1 

06011 - Badajoz 


MP, 





HOBBY”"S MAHO 
Comercio, 44 

07702 - Mahón 
JUGUETERÍA AL.LOTS 

San Juan 15 - 07840 - 
Santa Eulália - Ibiza 
Aragón 66 - 07800 - Ibiza 
GOTHAM CÓMIC 

Font i Monteros, 4 

07003 - Palma de Mallorca 


Y, KENIA 
- Avda. Alejandro Roselló, 9 
07002 - Palma de Mallorca 


. MAQUEHOBBY ElIVISSA 
Murcia, 19 
07800 - Ibiza 


y, 4% MILENIO 
Vista Alegre, 22 
08940 - Cornellá 


MP) 


 ABSIS INFORMÁTICA 
San Miquel, 4 
08570 - Torelló 


ANA FOTO GAMES 
Sant Iscle, 19 
08031 - Barcelona 


ARC VOLTAIC 
Sant Joan, 1 
08850 - Gavá 


BADAHOBBY 
Sant Isidre, 6 
08912 - Badalona 


CA LA MADRONA 
Calle dels Ferrers, 50 
08720 - Vilafranca 
del Penedés 


CARRERES JOCS 


Rambla de Egara, 140 
08221 - Terrasa 





CD - ROL 
Ramón Albo,38 
08027 - Barcelona 


MP, 


. GARGAMEL JOGUINES 
Manlleu, 18 
08500 - Vic a 


MP) 


. DOS DE PIQUES 
> Sant Miguel, 9 
08240 - Manresa 


(MP, 


EL FOLLET VERD 
Caminet de les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 


My MP 
EL MÓN DEL CÓMIC 


Sant Jaume 12-14 
08400 - Granollers 


us 
EL SINDICAT DEL JOC Y 
Mercé, 15 > 
08911 - Badalona 


MP, 


ESTÁTIC 

Irlanda 9 

08030 - Barcelona 

Md) (MP, 

FIGURAT 

Casanoves, 21 

08011 - Barcelona 
 GOBLIN SANT CUGAT 

Alfons Sala, 28 bajos 


08190 - San Cugat del 
Vallés Ed SÍ, 


(7) 


HOBBY PLAY: A 
Antonio Forrelad, 133 ' 
08207 - Sabadell / 

IMAGINA CLUB 
Rectoria, 23 - 08 38 





A 












A 
$ 'UDO HOBBIES 
Garcilaso, 52-54 
08201 - Sabadell 
MY (MP, 
MAQUETISMO'CAELLAS 


Numancia, 84 
08009 - Barcelona 


MISCEL-LANIA 
canpins, 1 
08470 - Sant Celoni 


MODELISMO XIROI 
Primer de Maig, 6 


, INTERKITS TARRAR a 

-- Avda del Vallés, 484 

» Ctro Cial Continente, L 

08227- Tarrassa 

Uy MP,- 

2 

INTERKITS ÁLCAMPO 
-- Ctro Cial Alcampo 

Loc./70 - 08830 - San Boi 


2 INTERKITS BARICANTRO 

bl Atro Cial. Baricentro 
3 d.ocal 10H - A 

08210 * Barberá del Vallés 














O. $ INTERKITS GLÓRIES 08240 - Manresa 
: Barcelona Glóries . 
Local B- 235 -NW'A FENT MINIATURES 
( 08018 - Barcelona Aloy, 16 loc. 4 - 08921 
paa! Sta Coloma de Gramanet 
/ Ñ INTERKITS LA MAQUINISTA 
La Maquinista (MP) 
Local 66B 
eo 8030 - Barcelona PAPELERÍA G:BARCO 


Pasj. Martín Rosell S/N 


INTERKITS L'ILLA 
5 : 08330 - Premia de Mar 


A Ctro Cial Lilla 


0 Local 1.09-1.10 PAPELERÍA MOLINO 
Y 08029 - Barcelona Avenida Molina, 25 

| INTERKITS MAX CENTER 08840 - Viladecans 
S Max Center La Farga PAPEROTS 


Local P28 Bis 
08901 - L'Hospitalet 
de Llobregat 


INTERKITS MAREMAGNUM 

Ctro Cial. Maremagnum 
Local 128 A 

08039 - Barcelona 


INTERKITS MONTIGALA 
Ctro Cial Montigalá L.66 


Plz. Catalunya, 1 - 08980 
Sant felui de Llobregat 


PERRA CÓMIC 
Alcolea, 47 
08014 - Barcelona 


QUIOSCO HERMINIA 
Plz. Viladecans, 2 
08840 - Viladecans 








08917 - Badalona “e, ROL SHOP 
E Pasaje St Miquel 4 
JOGUIBA 08100 - Mollet del Vallés 
Guimera 62, 


ROL 'S WOOD 
Fray Luis de Leon, 20 


08240 - Manresa 


My 


'X JOGUINES CUBERO 08301 - Mataró 
Frederic Soler, 28 
08820 - El Prat de Llobregat SHERMAN SURVIVAL 
f de Muntaner, 88 
JOGGINES MAINADA 08011 - Barcelona 
Cta de Cornellá, 24 
T.0.T. HOBBY'S 


08950-Esplugues de 
Llobregat 

JOGUINES PARDO 

Av Primavera, 11 Gal. 
Unicentro - 08290 
Cerdañola del Valles 


My 


JUGUETERÍA POLY 
Aribau, 7 
> 08011 - Barcelona 


Comercio, 4 


08800 - Vilanova i la Geltrú 





TOT JOCS 
Av. del Garraf, 22 


UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 
08014 - Barcelona 


VIDEO-DOLC 
Pont, 21 


08591 - Aiguafreda 












KABUKI 
Del Portal Nou, 58 O HOLLYWOD 
08003 - Barcel NO, 
ANAICZ A = 08001 - Barcelona 
Yana 
XX Montsey, 42 - 08905 MD MP 
L'Hospitalet de Llobregat 
KIOSKO CAN TONET XX VILGAR (TOYS CENTRE) 
Riera de'n Nofre, 30 Ctro. Cial. Llobregat Eroski 
08970 - Sant Joan d'Espi Loc MBO3 Cta. 
San Joan Despí s/n 
| KITS 1 JOCS 08940 - Cornellá 
Via Julia, 108 - Ctro. Cial, Montserrat 
08016 - Barcelona Pol. Barcelonés 
9. auró Hostal del Pí 4-6 
Passeig de les Torres, 49 08630 - Abrera 
08191 - Rubí Cta, Rubíi-San Cugat loc 26 
(PRYCA) 


08190 San Cugat del Vallés 
-Ctro,Cial. Granollers Nord 
08400 Granollers 

-Ludo 

Ctro. Cial. Baricentro, |. 166 
08210 - Barberá del Valles 


LY 


Y”, LA ULTIMA FRONTERA 
Y Mayor, 35 - 08901 





“o, ARTE 9 BURGOS 
San julián 5 
09002 - Burgos 


'Ayda. Catalunya, 38 
08930 - Sant Adriá de Besós 








08800 - Vilanova ¡ la Geltrú 








+ 
A CHAPERO UNLIMITED 
Plaza Mayor, 29 - Ancha 9, Loc 8 : N : 
e Er ABALHON a 

09003 - Burgos 11001 - Cádiz Magistral Seco de herrera, 10 S 
JUGUETERÍA TOÑO 14011 - Córdoba | 
Bejar, 10 TIT 

| ALA DELTA | 
09400 - Aranda de Duero EUROSPORT Antonio Barroso y Castillo 
MULTIHOBBY'S Calle La Mar 8 





6, Loc. 1 - 14006 - Córdoba 


CIBERIA 
Santa Rosalía, 5 
14940 - Córdoba 


Uy MP, 
ESTIGIA o” 
Murcia 9, Pasaje Estacón 





39700 - Castro-Urdiales 
HOBBY MODELS 
Floranes, 5 

39010 - Santander 
Alday s/n - Ed. Valle 


Real Loc B 43 
39600 - Maliaño 


Francisco Cantera, 1 
09200 - Miranda de Ebro 





VIÑETAS 
San Carlos, 4 
09003 - Burgos 














JUGUETERÍA LOS REYES XX + e 14010 - Córdoba 
- Zapateria 32. 39007 - Santander LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
10600 - Plasencia 
. » Juan Palma, 2 
- Sor Valentina Miron, 60 MI 14900 - Lucena 
10600 - Plasencia 
HOBBY KIT NEXUS.- 4 
MAQUETA CONTROL Nicolás Salmerón, 4 
Av. España, 17 39009 - Santander GAMEGAVE 
10005 - Caceres 7 Paseo San Antonio 68 
My (MP MJ MP; 16004 - Cuenca 
Pr PARADISE GAMES HERMANOS PARDO 
Amadeo |, 26 + 





LIBRERÍA PEUMIER 
Av. Virgen del Puerto, 12 
10600 - Plasencia 


Jesus Cancio s/n 
39300 - Torrelavega 


16260 - Minglanilla. € 


GIRONA. 


% CENTRE MAIL FIGUERES 








ñ A fa a 
ea ARTES HOBBIES 








> ; Morería 10 
AMULETO San Felix, 12 sbeo 
Buen Aire, 2 12350 - Castellón 27000 *; Figueres 
11203 - Algeciras EL CUCUT 
A Ron + Roser, 29-31 - 17257 y 
(My, (MP, San Miguel, 31 Torroella de Montgrí 
12540 - Villareal HABBYXAVI 
ARKHAM CÓMIC de ie 


Feduchy, 20 
11005 - Cádiz 


MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


17600 - Figueres 
JOKER JOCS DE BLANES 








H8H 00 R JOCS D 
Churrucan, 3 Local 4 (MP oral sá hs Local - 3 
11500 - Puerto de pa 

Santa Maria NORMA CÓMICS de pop 
leg CASTELLÓN 17500 - Ripoll 





Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


Alloza, 152 - 12001 
Castellón de la Plana 


LEY'S 
Pi Sunyer, 7 
17480 - Roses 















LABERINTO DE SOMBRAS PLÁSTICOS SALVADOR 
Calvario 5 Av. Corazón de Jesús, 55 
11520 - Rota 12600 - Vall de Uxó A 
¡CEUTA a 
+ MODEL CHAPPY CASA VICENTE MARTINEZ GRANADA | 
Calletano, 6 Del Revelin, 20 
La línea de la Concep- 51001 - Ceuta O COMERCIAL EL RASTRO 
Av de la Cala 
: LA TIENDA DEL CAOS . 
11300 pase C/Soliss 1/3/5, loc 2 18690 - Almuñecar 
MD (MP) Edificio San Luís , FLASH 
FÍ, 51001 - Ceuta San Anton, 48 - 18005 - 
Granada 


. HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 





MULTIHOBBY ROSUA 


11100 - San Fernando Solarillo de Gracia, 3 
daa 18002 - Granada 
(MP, CIUDAD REAL 


VERTIGO 
Serrano, 12 
18800 - Baza 


VIP BOLA DE ORO 
Camino de On 14 
18008 - Granda 


LA COMITA 
Cañería, 23 
13500 - Puertollano 


UY (MP, 





PUBLIHOBBY 
Clavel, 23 - 11300 - 
La Línea de la Concepción 


SOPA DE LETRAS 
De la Plaza, 31 











MAGIC LAND 








1.1510 - Puerto Real AV. De la Mancha, 9 
THULE 13002 - Ciudad Real bi bio io e 
Larga, 74 DIVERTIENDA 








Mo me 





11500 - Puerto San- Av. Pico Ocejón s/n / 









tamaria 19209 - Villanueva 
PAPELERIA CERVANTES de la Torre 
AISOAIER * Seis de Junuo, 34 


General Garcia Herrán, 4 
11100 - San Fernando 





13300 - Valdepeñas 
PLANETA HOBBY 















UNLIMITED Piza. San Pedro, 6 
Merito, 16 13250 - Daimiel 

11401 - Jerez de 

la Frontera VIDEO CLUB CINERAMA 





Pedreza Baja, 23 
13002 - Ciudad Real 


My MP, 
























€L PORTAL DIMENSIONAL ARTE - 9 
a ? di Av. de Mayo,59 Loc. B - Hilarión Eslava, 56 
a ] Am 35001 - Palmas de 28015 - Madrid 
A | Gran Canaria 
ASA MJ, 
y) eS ARTE - 9 
- República Argentina, 6 PORTO - Cruz, 37 
20301 - Arún Senador Castillo 28012 - Madrid 
- AdGáña, 27 Olivares, 6 - 35003 ARTE 9 
20302 - Irún Palmas de Gran Canaria Dr. Esquerta. $ 
MP) 28028 - Madrid 
2 ARTE $ HUELVA to STAFFEL KIT'S MUL” My) 
- La Paz, 6 TIHOBBY 
21003 - Huelva Centro Comercial La Ballena AO 
Loc T-43 (Planta Terraza) 28006 , Madri d 
' 35013 - Palmas de | 
' Gran Canaria BAZAR LOJUME 
/ € + HOBBY HUELVA A Cartagena, 117 
Muñoz do Vargas 8 G El 28002 - Madrid 
21006 - Huelva Obispo Rabadán, 57 BAZAR MARÍA LUISA 
0 35004 - Palmas de Buque de Medinaceli, 3 
) Gran Canaria 2820 - San Lorenzo 
A 4 del Escorial 
( . EXCALIBUR MI MP 
AY “Coso, 5 MP, “CENTRO HAKIM 
y 22300 - Barbastro - Av A ap 
AS TS Centro Comercial Círculo 
kl (MP) A 28850 - Torrejón de Ardoz 
KATBARA 
, LIBRERÍA GRAN SOL Corredera, 20 
Menendez Pidal, 35 24001 - León 
22004 ? Huesca LIBRERÍA QUIÑONES EN EN: LEDA 
LIBRERÍA SALLAN Ancha, 6 28923 - Alcorcón 
Joaquin Pano, 17 24400 - Ponferrada > POlVOranca 
22400 - Monzón MODELISMO LEÓN 28923 - Alcorcón 
PAPE IDEA - Fernández Cadorniga 12 A : 
Calvario 16 24003 - León ed 4 : e OLIMPIARA 
al MI 28820 - Coslada 
Ordesa 2 Real, 36 - 28400 
DIGITAL TREN 





ETE €, oc 
-Vallcalent, 9 





CENTRO RECREATIVO 25006 - Lleida 28022 - Madrid 
> MILENIUM A ( 
Dr. Arroyo, 7 MP, MI, 
23094 - Jaén 
ECOGANGA 
My CT € + preteria, 10 
a ATOLDA 28770 - Colmenar Viejo 
QUA. Av. Alfonso X el Sabio, 1 MI 
Campiña 61 27002 - lugo Iva, 
23600 - Martos 
- ANSALOM EL BOSQUE 
- Plz. España Galerias, 27 Porto Cristo ll, 8 
27001 - Lugo 28922 - Alcorcon 
LIBRERÍA MODERNA ana 
+ Carrera de las Mercedes, 28 MP, A AER O 
'LACORUÑA | Rua Nova 114 EXCALIBUR 
27001 - Lugo Príncipe de Vergara, 82 


28006 - Madrid 


CIT 


“ BRETEMA NÁUTICA 
> República Argentina, 9 
bjos. - 15701 y 
Santiago de Compostela 







AKIRA CÓMICS FAERIE CÓMICS 
gene 6 Finisterre 15 Hilarion Eslava, 28 
eal, 11 bajos 28029 - Madrid 28015 - Madrid 


15402 - El Ferrol 








MAZINGER CORUÑA (MI) MP) 
Barcelona, 93 
15002 - La Coruña ALCALA COMICS FANTASIA 2000 
am Avda. Guadalajara, 9 - Bilbao, 1 
e MP | 28805 - Alcalá de Henares 28100 - Alcobendas 
: ANCAR 3 MP MP 
Godella, 73 rs 
: 28021 Madrid FOG OF WAR 
DIVERTIENDA LOGRONO ANCAR 7 Av. Principe de Asturias, 27 
6) Huescasó Plaza de los Pinazos, 190 28670 -Villaviciosa de Odon 
Pr ODA 280201 - Madrid 77) 
y SONLEZ ARANHOBBY | 


Marqués de Vallejo, 8 





La Rosa, 36 

28300 - Aranjuez 

ARCO IRIS 

Juan Jose Martinez Seco, 68 
28021 - Madrid 


GALAXIA HOBBIES 
Cta. de lla coruña Km 22, 
Carrefour el Pinar 
28230 - Las Rozas 


GENERACIÓN X 















6.. CÓMICS Puebla 15 

. 'Rúizde Alda, 26 local 10 28014 - Madrid 
135007 - Palmas de ST 

> | MJ MP) 


iran gpnaria 
. 


Av. Canillejas a Bicalvaro 101 


LA FLECHA NEGRA 
Peñascales, 5 


, LIBRERÍA VIDEO 


. MIKIKA 


. MILLENIUM “ROSÁN” 
- Avda. Virgen de Loreto, 16 







HAMER WORLD:SHOP MODELISMO ALQQBENDAS* 
Calle Madrid, 105 local 7 Avd Guindalera s/n 
28902 -Getafe Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 

al Local b-37 - 28100 
(MP) Alcobendas 
HYPER ENCAR pde SR E ESCORIAL 
Ctro. Cial. las Ramblas, NN od 
28820 - Coslada MODELISMO VILLAVERDE 

> Esperanza Macarena, 6 
JUGUETERÍA ALJOFRAN “e y ? 
Avd Andalucia, 2 28021 - Madrid 
28700 - S.S. de los Reyes MYSTIC GAMES 
Ctro. Cial. El Val, loc. 243 

JUGUETERÍA ANMER Av. Valladolid s/n 


- Villagarcia, 

28011 - Madrid 

- Pso. Extremadura, 45 
28036 - Madrid 
JUGUETERÍA JESÚS 
Avd Apostoles, 6 
28011 - Madrid 


JUGUETERÍAS POLY 

- Ctro Cial. Parque Oeste, 40 
28922 - Alcorcón 

- Ctro Cial. El Plantio Loc. 34 


28804 - Alcala de Henares 





F, OTIUM CENTER 





Poyo, e: > Fundadores, 9 
28023 - Majadahonda 28028- Madrid 
y JUGUETERÍAS POLY 
- La Dehesa, 912 MI) 


28804 - Alcala de Henares 


* 
- Parquesur, 16 PAPELERÍA HISPANO $) 


28916 - Leganes ALEMANA 
- Ctro Cial. La Vaguada, 78 Marcenado, 17 
28029 - Madrid 28002 - Madrid : 
- Estación de Chamartín nn 
Av Pío XII s/n MI (MP, 
28036 - Madrid 
RES mad 
- Av. Albufera,35 a 
: E 28224 - Pozuelo 
28018 - Madrid 
- Mntigueldo, 62 POINT CENTER 
28018 - Madrid -General Díaz Porlier 93 


- General Moscardo, 20 28006 - Madrid 





28020 - Madrid -Bravo Murillo, 18 
KIVAL 28015 - Madrid 
Stuart, 54 (MP, 
28300 - Aranjuez MI y 
PREFIJO 91 


Castrillo de Aza, 14 - 16 


28028 - Madrid 28031 - Madrid 


LA SURTIDA (MP) 
La Laguna, 10 Se 
28047 - Madrid - RUTA 33 

“ LIBRERÍA ATLANTICA Cartaya, 11 
Plaza Sta María 28932 - Mostoles 
Soledad Torres, 2 
a ds TU OCIO 
28004 Madrid Enrique Tierno Galván, 1 
LIBRERÍA CASTILLO 28840 Mejorada del Campe 
Toledo, 31 e 
28901 - Getafe (MJ) Z 
LIBRERÍA FRANCHI y VIRTUAL PLAY 
San Senesudn, en Isla de Lobeira, 3 
28770 - Colmenar Viejo : y 


28400 - Collado Villalba 


' CLUB RAFA | PICO DAA 
Monegros, 7 1CS DIANA 
>, E Paseo de la Alameda 
28915 - Leganés de Osuna 72 
MANUALIDADES Y MAQUETAS ROLE 28042 - Madrid 
Av. Madrid 20 ZONA 
28820 - Coslada ES ra 
MAQUETAS GONZALEZ planta 2 local 19 


Pl. Cervantes, 13 28529 - Rivas Vaciamadrid 








28801 - Alcalá de Henares q 
MÁS HOBBY MP 
Galicia, 9 
28903 - Getafe 
MP) 

CENTRO MAIL 
MEGAJUEGOS Almansa, 14 YN 
Ctro Cial Colombia Loc.218 29007 - Málaga J A 
28033 - Madrid MI MP) S ) 






Com. Burgocentro, 1 Loc 84 
> CONTRERAS OJ fe 
28230 - Las Rozas Haydn, 2 


29004 - Májé 


PS EL TÚMULL 
Unión, Y9 


29001 - Málaga 








do 













28850 - Torrejón de Ardoz 


F 
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O: $ 
$ ESTANCO > ) MAZINGER 
FRANCICO ASSIEGO. Progreso, 89 
Av. Juan Sebastian Eltano 182 Gal. Proyflem loc. 10-A 


32003 - Orense 


NT 


29017 - Málaga, 


HERMANOSTÍRADO 
Maíz Viñar, 14 
29600 + Marbella 


F 
A 


AUGUETERÍA CARMINA 





po 





ARTE REGALO 
Alferez Provisional 11 





AS Mercacentro Local 16 34800 - Aguilar del Campo 
226% > Fuengirola JUGUETERÍA ANDEREZ 
eS. MP) - Queipo de Llano, 3 
/ ES: 34001 Palencia 
f ETERÍ - Barrio y Mier, 7 
JUGUETERIA ROSA PÉREZ 34001 Palencia 
( Avda. Mijas, 24 Mode fu > 
29640 - Fuengirola roads 


34001 - Palencia 


-JUGUETERIA GIL 
Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 


1 MUNDOHOBB Y 
: Av. Areas de Velasco, 9 
29600 - Marbella 


(MP 





ARKHAM VIGO 





MELILLA 





Bolivia, 3 
e MISIÓN IMPOSIBLE COMICS 35205 - Vigo 
General Millan Astray, 12 | a 
52004 - Melilla MI MP 


KIOSCO SOUSA 





| RBFIA 
' AUR LIA Av. Castelao, 31 
AEROMODELISMO STUKA 36209 - Vigo 
- Ronda, 7 
E ! LIBRERÍA PAZ 
30201 - Cartagena Peregrina, 29 


HOBBY MODELISMO 

- Centro Comercial 
Continente Atalayas loc. 19 
30008 - Murcia 


36001 - Pontevedra 
MAZINGER VIGO 
Torredeleira, 9 
36202 - Vigo 
BELISENA 
Taboada Leal, 9 

36203 - Vigo 

MJ) 

y NORMA CÓMICS VIGO 


- Ronda de Don Bosco, 22 
36202 - Vigo 








e KIT" S MURCIA 
Floridablanca, 26 
30002- Murcia 
GO Mbrería LoS ALAMOS S.1 
k Avd Levante 39, Bajos 
30520 - Jumilla 
MODELISMO FLAPS 
Antonio Serrano, 2 
30593 - La Palma 
Cartagena 





JAL! IM M NCA 
dAbies DRAKO 
Avda. Alemania, 53 

37002 - Salamanca 

GAMESHOP 


Peña de Francia 1, Bajp 3 
2 MODELTOYS oi la, 
- Plaza Huerto de los 37007 - Salamanca 


Frailes s/n - 30400 (MI) 


, Ñ 
Caravaca de la Cruz 
G 








RC. HOBBY 
Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


0 


E STOP CIBER 
Pintor Rosales 8 a Es VAN DICK MODEL 
a ' Van Dick 5 
l 37005 - Salamanca 


30880 - Aguilas 





FA Y PLENA DA 


Y”, IDAZTI 
Escuelas Pías, 15 


31300 - Tafalla 





BAZAR EL DIA 

Urb. Princesa Iballa, B.16 
L.5 y 6 - 38320 

La Cuesta - La Laguna 
DON HOBBY 

Pérez Brito, 47 - 38700 
Sta. Cruz de la Palma 


My me 


i LIBRERIA CAPICUA 
+ San Juan Bosco, 7 


31007 - Pamplona 


NORMA CÓMICS PAMPLONA 
L 31007 - Pamplona 





Av. Sancho el Fuerte, 31 









OURENSE 





o” COMERCIAL ROYLA - EL ELFO GRIS 
Y Luis Espada, 72 General Goded, 33 
32600 ¿ Orense 38006 - Santa Cruz 
HENCAR MODEL Stilo 
di. Galerías Parque de San MP 
Wázaro, 14 - Loc.3 My) ; 
*,/32004 - Orense 
. dol x 











HOBBY CENTER 

Ctro Cial. Santa Cruz Loc 
51-52 - -38108 

Santa Cruz de Tenerife 





Goya, 2 
41500 - Alcala de Guadaira 


CARS-COMICS 
Sales y Ferré, 13 
41004 - Sevilla 


My MP 


es CÓMICS WORLD 
Nuestra Señora del Car- 
men, 24 
41700 - Dos Hermanas 


GAME ZONE 
Jesús del Gran Poder, 41 
41002 - Sevilla 


MP 


OBERON 
Av. del Genil, 10 





41400 - Ecija 





LOS ANGELES 
Avd. Valladolid, 1 
42001- Soria 


os 


TARBRACANI/ 








REL IL MAA UA 


- A TOT TREN 
- Comte de Rius, 2 
43003 - Tarragona 


HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 


43204 - Reus 


BRICO ARTE 
Reading, 3 


43001 - AS 





- Tarragona 


S — ANTERKITS 
- = Sant Elies, 16 bajos 
43201 - Reus 


JOGUINES CARRERES 
| -Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 
-Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 
JUGETERIA ALOY 
Calle dels Cafés, 5 
43700 - EL Vendrell 


QUIOSC-LLIBRERIA 
C AL SISCO 


Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 





'ortugal, 36 


NORMA 
CÓMICS GIRONA 
Emil 

| FO( J2 3 >. 


ar 511 ME, 





CAPERUS 

Avda Portugal, s/n 
Ctro Cial Buenavista 
45002 - Toledo 


JUGUETERIA POL Y 
Uruguay 
45004 - Toledo 


LA CASA DEL OCIO 
Ángel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la Reina 


E 


TIEMPO LIBRE 
Pso. de la Estación, 9 
45600- Talavera de la Reina 





COMERCIAL LAGO 
Puebla de Farmalls, 53 
46022 - Valencia 


FUTURO 
Av. Republica Argentina, 6 


46700 - Gandia 
MP 
GAMES FOX MANGA 


Juan de Juanes, 11 
46920 - Mislata 


- GOKURAKU=-COMICS 
Martínez Valls 51, A 
46870 - Ontiyent 


MI (MP 


GREMIO DE DRAGONES 
Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 
HOBBY CENTRO 
Músico Peiro, 34 
46001 - Valencia 


HOBBY MANIA 
Pso. de las Germanias, 62 
46700 - Gandia 


Ruzafa, 14 
46007 - Valencia 


LA LIBRERIA 
Martínez Valls, 22 


46870 - Ontinyent 











VALLADO! 


LA PARADA 
"DE LOS CÓMICS 

Hernando de Acuña, 1 Bajos 
47014 - Valladolid 


LIBRERIA MICRON 
San Quintín, 8 
47005 - Valladolid 


MI 


G 





DENETARIKO 
-Gran Vía, 8 - 48910 Sestao 


-San Juan, 22 
48910 Barakaldo 


ara ¡RUSTA 


Amistad, 12 


48930 - Las Arenas ” 


JUGUETERÍA NOMAR 
General Castaños, 25 
48920 - Portugalete 
LIBRERIA RETUERTO 
Retuerto, 5 

48903 - Baracaldo 


MISTER MODEL 
Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 


PEPER PAN 
Juan de Garay, 5 
48003 - Bilbao 





JUGUETERÍA SENEN 
- Pablo Morillo 22 
49013 - Zamora 


- Doctor García Muñoz 5 
49600 - Benavente 





LAT REGÚA 
Ñ Av. Ruiz Picasso, 5 local > 


50015 - Zaragoza 


Uy mp 


PAPELERÍA PINOCHO 
Justo Navarro, 5 
50300 - Calatayud 


LIBRERIA SAGA 

. Sta Teresa de 
Jesús, 28 bajos 
50006 - Zaragoza 


MD (MP 


SUPER OCIO 

- Cesareo Alierta, 49 
50010 Zaragoza 

- Ctro. Cial. Augusta 
50017 - Zaragoza 


G * SÚPER OCIO 


Ctro. Cial. Gran casa 


50015 - Zaragoza 
TAJ MAJAL 

Juan Bonet 16 
50006 - Zaragoza 


ZARAMODEL 
Paseo de Calanda, 47 


50010 - Zaragoza 


CAMPAING GAME MINIATURES 
www.campaigngameminiatures.com 


ARMIES IN WAR 
Www.armiesinwar.com 

EL CONTRABANDISTA 
www.elcontrabandista.com 


ESCOMODEL 
www.escomodel.com 


HOBBY MODELISMO 


INTERKITS 
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CODEX TIRÁNIDOS 


1,495 Pta / 8,98 € | 
Desde más allá de los límites de la 


galaxia han llegado estos voraces 
depredadores alienígenas. 
Enfrentarse a un enjambre tiránido 
es la peor de las pesadillas, con 
sus gigantescos monstruos, sus 
biocriaturas especialmente adapta- 
das al enemigo y sus terribles 
armas. En las páginas de este 
Codex encontrarás todo lo que necesi- 


tas para crear tu propia progenie de 
horrores mutantes. 


arhammer 40,000 es un juego de batallas para dos o más jugadores en el que 
tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de sus numerosos enemi- 


gos en una desesperada batalla por la supervivencia en el universo asolado 
por las guerras del 41” Milenio. Los suplementos Codex son libros dedicados 


totalmente a cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y 
-Jejércitos del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se centra en 
/ un ejército en particular, expandiendo las reglas incluidas en el 
'- reglamento básico del juego, e incluye la lista de ejército completa 

de esa raza, equipo especial, información de trasfondo, consejos de 


pintura y modelismo, etc. ¡En ellos, hasta los jugadores más ávidos 
encontrarán todo lo que buscan! 





5 dad, al que antaño sirvieron. 


CODEX 
ANGELES SANGOIENTOS 





A SODEX ÁNGELES SANGRIENTOS * 
A 


Los Angeles Sangrientos es el más 
feroz de todos los Capítulos de 
«Marines Espaciales. Se abalanzan 


- Los Marines Espaciales son los mejo- 
-JÉS guerreros de la Humanidad, con: 







rados a la defensa del Emperador sobre sus enemigos con fuerza 
- y del Imperio de la Humanidad. sobrehumana y con la furia suicida de 
Los Marines Espaciales están organi- Un demente, 


zados en Capítulos, cada Uno de los 
cuales posee su propid historia y tras- 
fondo; por lo que, utilizando este 
Codex como base, hemos producido 
una serie de Codex exclusivos-de los 
Capítulos más famosos de la historia. 





CODEX CATACHÁN 


Nota: Es necesario disponer del 
Codex Guardia Imperial para poder 
utilizar el contenido de este libro, 


Catachán es el mundo létal más 





CODEX famoso de la galaxia; y sus habitan- 
GUARDIA IMPERIAL tes son los combatientes dejungla 
1.495 Pta 18,98 € más feroces al servicio del 


Emperador. Luchar contra los guerre- 
ros de Catachán es luchar contra las 
propias fuerzas de la naturaleza. 


Las vastas legiones de la Guardia Imperial 
son la vanguardia de la humanidad frente a 
las innumerables amenazas alienígenas. 


CODEX » La CODEX , 
AARINES ESPACIALE Ñ ELDARS OSCUROS ] 


. ALAS 
As % 
Ñ > % 4 d 





-.CODEX MARINES CODEX 
ESPACIALES DEL CAOS ELDARS OSCUROS 
1.495 Pta / 8,98 € 


1,495 Pta/ 8,98 € 


Las Legiones del Caos están formadas por 
retorcidos renegados y traidores .que han 
jurado derrocar-al Emperador de la humani- 


Los crueles y retorcidos Eldars Oscuros * 
son incursores piratas que atacan sin-pre- 
vio aviso, matando o esclavizando a cual- 

quiera que se cruce en su camino. 





Los Codex son un re para Warhammer 40,000. Es 
necesario disponer de una copia del juego Warhammer 
40,000 para poder utilizar el contenido de estos libros. 










| 975 Pta / 5,85 € | 














CODEX 





: CODEX CODEX 
ANGELES OSCUROS * LOBOS ESPACIALES * 
975 Pta / 5,85 € 975 Pta / 5,85 € 





Los feroces guerreros de los Lobos 
Espaciales son famosos en todo el 
Imperio por su valentía y ansia de comba- 
tir, sin que les importe la inferioridad 
numérica. 


Los perseverantes guerreros del 
Capítulo Angeles Oscuros son temi- 
dos en toda la galaxia, pero nadie 
sabe que hace diez mil años que lle- 
van a cabo una siniestra venganza. 
* Es necesario disponer de una copia 
del Codex Marines Espaciales para 


poder utilizar el contenido de estos 
libros, pues son particularizaciones 


específicas. 


ARMARENDON 





CODEX ORKOS 
1,495 Pta / 8,98 € 


Los Orkos son los más salvajes de las 
razas alienígenas. Sus ejércitos cubren los 
campos de batalla.con hordas gigantescas, 

aplastando al enemiga en un alud de 

masacres y violencia indiscriminada. 








CODEX ARMAGEDDON 
975 Pta / 5,85 € 


Nota: Es necesario disponer del 
- Codex Guardia Imperial, el Codex 
Marines Espaciales y el Codex Orkos 
pera poder utilizar el contenido de 
este libro. 


Armageddon es un mundo desgarrado por 
la mayor invasión Orka de toda la historia 
del Imperio en el que se enfrentan las fuer- 
zas de la Humanidad y los Orkos del mayor 

+. ¡Waaagh! de la historia. 





CODEX 
MUNDOS ASTRONAVE 


975 Pta / 5,85 € 
Nota: Es necesario disponer del 
Codex Eldar para poder utilizar el con- 
tenido de este libro. 


Los mayores-Mundos Astronave Eldars 
son conocidos y temidos por toda la gala- 
xia: Ulthwé, Biel-Tan, Saim-Hann, lyanden 

y Bugios. 


Los Mundos Astronave de los Eldars.están dis- 
persos entre las estrellas, enormes naves DES 
espaciales que albergan a los últimos supervi- 
vientes de una raza que antaño dominó el uni- < 
verso. Hoy, los Eldars combaten contra las 
otras razas de la galaxia, e incluso recurren a 
la piratería en su lucha por evitar la extinción, 





CODEX ELDAR 
1,495 Pta / 8,98 € 
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Andy Chambers, entusiasta defensor 
de Warhammer 40,000, se encuentra 
actualmente tostándose al sol tras la 
compilación del Ordo Malleus Dixit 
aparecida el mes pasado. 


¡Pero no te preocupes! 
Pronto dispondremos 
de muchas más de 

las ideas que se 
esconden tras su 
enfebrecido 

enarca- 

miento de 

cejas... 








UL DEAR EIA A A E E A AA A A O A 


ABRA MANTENS PIYIT 





por Andy Chambers y Pete Haines 


Saludos, ciudadanos, y bienvenidos a una nueva edición de Ordo Malleus Dixit. En las próximas 
páginas encontraréis un tratado sobre cómo sacar el máximo partido al formidable potencial de 
las escuadras de los Guardianes de la Muerte y también echaremos un vistazo al Señor del Ala 
de Cuervo y explicaremos cómo ponerlo al frente de sus tropas en primera línea de combate. 
Además, el Hermano Escriba Haines realiza una autopsia a las enrevesadas criaturas tiránidas. 


ESCUADRAS DE GUARDIANES DE LA MUERTE 





os miembros de las escuadras de 

Guardianes de la Muerte son volunta- 
rios procedentes de todos los Capítulos de 
Marines Espaciales que cumplen a raja- 
tabla el Codex Astartes. Como las escua- 
dras están compuestas por Hermanos de 
Batalla de diferentes Capítulos, es esen- 
cial el seguimiento de una doctrina común. 
En la Franja Este del Imperio, la fortaleza 
inquisitorial de Talasa Prime ha reclutado, 
adiestrado y equipado escuadras proce- 
dentes de los Capítulos Ultramarines, 
Cuchillas del Emperador y Lamentadores 
para ponerlos al servicio del Emperador 
ante la amenaza tiránida. 


Existen dos formas de incorporar los 
Guardianes de la Muerte a un ejército de 
Warhammer 40,000. 


La primera de ellas consiste en incluir una 
escuadra completa de Marines Espaciales 
Guardianes de la Muerte. Puedes incluir 
un máximo de una escuadra en un ejército 
Imperial como una opción de C.G. (consul- 
ta su descripción en la página siguiente). A 
este efecto el ejército imperial consistirá 
en un ejército de Marines Espaciales es- 








io 


'Los Guardianes de la Muerte proceden de todos los Capítulos de Marines Espaciales, incluidos 
los Lobos Espaciales, los Angeles Sangrientos, etc. Sin embargo, las cotas de disciplina y entre- 
namiento que alcanzan estos individuos es legendaria entre los suyos; a efectos de este artículo, 
sólo hemos tratado los Guardianes de la Muerte “Codex”, pues los Capítulos con Codex propio 
requerirían de mucho mayor espacio del que disponemos. 


JO 
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cogido usando el Codex Marines Espa- 
ciales*, un ejército de la Guardia Imperial 
(incluyendo Catachán, Legión de Acero, 
etc.) o un ejército de Hermanas de Batalla. 


Otra posibilidad es convertir a uno o más 
miembros de cualquier Capítulo de Mari- 
nes Espaciales elegido utilizando exclusi- 
vamente el Codex Marines Espaciales* en 
miembros de los Guardianes de la Muerte. 
Solo pueden convertirse personajes inde- 
pendientes, miembros del Cuartel Gene- 
ral, Veteranos o Escuadras Tácticas y 
estas, además, deben llevar visible en la 
hombrera el distintivo de esta unidad. Los 
Guardianes de la Muerte 
deben ir armados con bolter o 
combiarma con un componen- 
te de bolter. El coste de con- 
vertir un Marine Espacial en un 
Veterano Guardián de la Muer- 
te es de 5 puntos (no cambia 
su perfil de atributos). Cada 
uno de ellos puede seleccionar 
uno de los siguientes tipos de 
munición por el coste indicado 
en la página siguiente: 
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* Sistema de puntería M.40 con autosen- 
tidos y munición silenciosa Acechante. 


e Munición de fragmentación Tormenta. 
e Munición Infierno. 
e Munición perforante Kraken. 


Esta munición solo puede utilizarse con 
un bolter o el componente bolter de una 
combiarma. Como recompensa a los 
servicios prestados como Guardián de la 
Muerte, estos tipos especiales de muni- 
ción estarán disponibles para el Marine 
Espacial en cantidad limitada cuando 
vuelve a integrarse en su Capítulo. 


Bibliotecario y Veterano de los Guardianes de la Muerte, 


de Keith Robertson 
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La ata de FE Espaciales Cantares de la Muerte se dispone a dar caza a su presa a través de un puesto imperial abandonado. 
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Capitán 
Marine Espacial Veterano 
Marine Espacial 


Escuadra: una escuadra de Guardianes de la Muerte está compuesta 
por un Capitán Marine Espacial y entre 4 y 9 Marines Espaciales Guar- 
dianes de la Muerte. 


Armas: bolter y arma de combate cuerpo a cuerpo, granadas de frag- 
mentación, bombas de fusión. 


Opciones: 


* El Capitán puede equiparse con cualquier elemento de equipo elegido 
de la Armería de los Marines Espaciales. 


* El Capitán puede convertirse en Bibliotecario por un coste de +15 pun- 
tos. Como Bibliotecario, puede utilizar el poder psíquico Desintegración 
y elegir elementos de equipo de tipo “solo Bibliotecarios”. 


+ Cualquier miembro de la escuadra puede convertirse en Veterano por 
un coste de +10 puntos. 


* Hasta dos Marines Espaciales pueden sustituir su bolter por una de 
las siguientes armas especiales: bolter pesado con munición Infierno y 
giroestabilizador (*1) por +15 puntos, sistema de puntería M.40, bolter y 
munición (*2) por +10 puntos, pistola de plasma por +6 puntos, rifle de 
fusión por +10 puntos, lanzallamas por +3 puntos. 


+ Cualquier Veterano puede equiparse con un arma de la siguiente lista, 
a no ser que esté armado con un arma especial de la lista anterior. Esta 
nueva arma sustituirá al arma de combate cuerpo a cuerpo: puño de 
combate por +25 puntos, cuchilla relámpago por +25 puntos o dos 
cuchillas relámpago por +30 puntos (sustituyen el bolter y el arma de 
combate cuerpo a cuerpo), arma de energía por +15 puntos. 


e Los Marines que no estén equipados con un arma especial o de vetera- 
no pueden equiparse con uno de los siguientes tipos de munición: muni- 
ción de fragmentación Tormenta (*3) por +5 puntos, munición Infierno (*4) 
por +5 puntos, munición perforante Kraken (*5) por +5 puntos. Recuerda 
que toda la escuadra debe utilizar el mismo tipo de munición. 





REGLAS ESPECIALES 


Destreza probada: todos los Ma- 
rines Guardianes de la Muerte pose- 
en destreza probada. 


Los bolters están equipados con una 
“empuñadura de pistola”, lo que sig- 
nifica que pueden dispararse con 
una sola mano. No es recomendable 
disparar así, pues requiere una gran 
práctica y destreza, pero las unidades que poseen la 
habilidad destreza probada han aprendido a usar sus 
bolters de esta forma. A efectos de juego, el bolter 
cuenta como una pistola bolter en combate cuerpo a 
cuerpo, permitiendo efectuar un ataque adicional si se 
dispone de una segunda pistola o arma de combate 
cuerpo a cuerpo. Sin embargo, una miniatura que use 
su bolter con destreza probada no sumará el bonifica- 
dor por carga, ya que el bolter no puede dispararse a 
una mano a la vez que se abalanza sobre el enemigo. 





Transporte: una escuadra de Guardianes de la 
Muerte puede montar en un Rhino por +50 puntos. 


Tropas de despliegue rápido: los Guardianes de la 
Muerte disponen de medios para llegar al campo de 
batalla por sorpresa. A menos que vayan montados en 
un Rhino, siempre pueden iniciar el juego en reserva y 
entrar en combate como tropas de despliegue rápido. 
Que se haga mediante teleportación, tecnología aliení- 
gena, cápsula de desembarco o paracaídas gravitato- 
rio depende de las preferencias del jugador. 





*1 El bolter pesado es, potencialmente, un arma muy versátil. Si 
está equipada con un giroestabilizador adicional que le propor- 
cione la estabilidad suficiente, puede disparar en movimiento; el 
alcance efectivo se ve seriamente reducido, pero, a cambio, ga- 
na la habilidad necesaria para realizar fuego de supresión mien- 
tras avanza. Como las unidades de Guardianes de la Muerte 
suelen actuar independientemente, esto justifica el aumento del 
uso de giroestabilizadores. 


Asalto 3 


También es capaz de utilizar munición Infierno, un tipo de muni- 
ción con cubierta de cerámica que se rompe al contacto, liberan- 
do miles de fragmentos del tamaño de una aguja que penetran 
en el objetivo y transfieren un ácido mutagénico directamente a 
la corriente sanguínea del enemigo. El ácido es tan potente que 
incluso una criatura de gran tamaño es vulnerable a él. La muni- 
ción Infierno debe cargarse y dispararse de una en una y siem- 
pre hiere con un resultado de 2+ sin tener en cuenta la Resis- 
tencia del objetivo. 


Alcance: 90cm Fuerza: 5 FP: 4 


Alcance: 45cm Fuerza: 5 FP: 4 


Área, Pesada 1 


*2 Un bolter normal equipado con un sistema de puntería M.40 
con autosentidos y munición silenciosa Acechante es perfecto 
como arma de francotirador. Con esta configuración, el bolter 


se considera un arma Pesada 2 que obliga a efectuar cheque- 
os de acobardamiento, pero conserva el alcance, la precisión 
y la fuerza de un bolter normal. 


*3 Munición de fragmentación Tormenta: un bolter cargado 
con esta munición puede dispararse desde la cadera con una 
notable precisión. Los proyectiles de este tipo explotan por 
proximidad con el enemigo, haciendo innecesaria la puntería 
gracias a la fragmentación, aunque a causa de ello se resien- 
ten la potencia destructiva y la penetración de esta munición. 


Asalto 2 


*4 Munición Infierno: un bolter cargado con munición Infierno 
puede causar heridas mucho más terroríficas que un bolter 
convencional. Esto se debe a que el proyectil va relleno de un 
gel de oxifósforo. Repite las tiradas no superadas para herir 
(pero no las tiradas de penetración del blindaje de vehículos). 


Alcance :45cm Fuerza: 3 FP: — 


Alcance:60cm Fuerza: 4 FP:5 Fuego Rápido 


*5 Munición Kraken: un bolter cargado con un munición perfo- 
rante Kraken es capaz de perforar el pellejo más resistente 
gracias a su núcleo de adamantio y un propelente mejorado. 


Alcance: 75cm Fuerza: 4 FP: 4 Fuego Rápido 
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SEÑOR DEL ALA DE CUERVO 





| Ala de Cuervo suele estar dirigida 

personalmente por el Señor del Ala 
de Cuervo montado en su poderosamen- 
te mejorado Land Speeder, aunque no 
siempre es así. En algunas ocasiones de 
su larga y gloriosa historia, el Señor del 
Ala de Cuervo se ha puesto al frente de 
su Compañía a bordo de su motocicleta. 


Estas reglas permiten a los ejércitos del 
Ala de Cuervo incluir a su Señor monta- 
do en motocicleta, representando o bien 
a un antiguo Señor del Ala de Cuervo o 
bien al actual, que ha cambiado de ve- 
hículo por razones tácticas. La ventaja 
de la motocicleta respecto del Land 
Speeder es que el Señor Ala del Cuervo 
puede estar al mando directo de sus 
unidades y hacer notar activamente su 


| Señor del Ala de Cuervo viró a 
k: izquierda su motocicleta para 

evitar otra planta cubierta de púas, 
mientras sus requemados neumáticos 
despedían grandés montones de tierra 
negra. Seis Marines del Ala de Cuervo 
le seguían con sus motocicletas, movién- 
dose con precisión a través de la jungla. 
Una runa destelló y el Señor aceleró, 
dándole el máximo gas posible a su 
moto con un aullido controlado de su 
rugiente motor. Los tiránidos estaban 
cerca; podía percibir su fétido olor. 


La cápsula de forma afilada que esperaba 
ver apareció de repente ante él y su 


motocicleta salió despedida. Unas cabezas 


alienígenas se giraron hacía él, silbando 
mientras él aterrizaba entre ellas. El 1m- 
AT TN TE 
manó un icor púrpura y su espada, negra 
como la medianoche, lamió el icor de la 
más grande de las criaturas al decapitarla 
mientras la moto salía de nuevo dispara- 
da hacia delante El repiqueteo de los 
bolters y el fulgor del filo de las espa 
das sierra acabaron rápidamente con el 
resto de la progenic y. en cuestión de 
segundos, el Ala de Cuervo reemprendía 
una vez más la caza. 


Tammy: para construirlo, 
utilicé una motocicleta Ma- 
rine Espacial, dos alas de 
Lancero Alado de Kislev, 
el fuselaje del Capellán en 
motocicleta y el torso de 
un Sargento en moto. 


La colocación de las alas resultó muy sen- 
cilla; simplemente las sujeté a la parte 
posterior de la motocicleta y les añadí dos 
pequeños cráneos en la parte superior. 
Utilicé *blutac” para aguantar temporal- 
mente el cuerpo del Sargento a las pier- 
nas del motorista, de forma que pudiera 
colocar correctamente el brazo que sujeta 
el manillar. Una vez pegado el brazo, quité 
el “blutac” y procedí a pegar con "super- 
glue” el cuerpo a las piernas. 


El siguiente paso era esculpir los detalles 
característicos. Empecé por la túnica que 
cubre su torso, para la que coloqué una 


lammy Haye 
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presencia en caso de un asalto. 


Si el Señor del Ala de Cuervo va montado 
en motocicleta, no se considera un per- 
sonaje especial, sino una variante espe- 
cial del Héroe descrito en el Codex Ange- 
les Oscuros. 


El perfil de atributos puede estar basa- 
do en el de un Señor o en el de un Gran 
Señor. 


SEÑOR DEL ALA DE CUERVO 
SEÑOR DEL ALA DE CUERVO 


Gran Señor 
Señor 


4 4(5) 3 
4 4(5) 2 


Recuerda que el Señor del Ala de Cuervo montado en motocicleta no se considera un personaje 
especial, sino una variante especial del Héroe descrito en el Codex Angeles Oscuros. El perfil 
puede basarse en el de un Señor o un Gran Señor, indistintamente. 


Opciones: el Señor del Ala de Cuervo siempre lleva la Espada del Cuervo, que se considera un arma de 
energía de precisión, y debe ir montado en motocicleta. El coste en puntos incluye estos objetos así 
como su atributo de Resistencia modificado. Puede elegir hasta 50 puntos de equipo adicional de las 
Armerías de los Codex Marines Espaciales y Angeles Oscuros 


REGLAS ESPECIALES 


Personaje Independiente: a no ser que vaya acompañado de una Escuadra de Mando, el Señor del 
Ala de Cuervo se considera un personaje independiente y, por tanto, deben aplicársele todas las 
reglas especiales sobre personajes descritas en el reglamento de Warhammer 40,000. 


Escuadra de Mando: el Señor del Ala de Cuervo puede ir acompañado por un Escuadrón de Motoci- 
cletas del Ala de Cuervo. Para más detalles, consulta la página 7 del Codex Angeles Oscuros. 


Ala de Cuervo: el Señor del Ala de Cuervo puede repetir la tirada de dados si falla un chequeo por 
terreno difícil y, además, puede hacer oscilar su motocicleta, lo que le permite disponer de una tirada 
de salvación invulnerable de 6+ contra cualquier disparo enemigo siempre que haya movido en la fase 


de movimiento previa. 


Recuerda que, a diferencia de otros héroes Ángeles Oscuros, el Señor del Ala de Cuervo no se con- 


sidera obstinado ni testarudo. 


capa de masilla verde sobre el pecho, 
dándole la forma de un triángulo peque- 
ño. A continuación, hice unas tiras de ma- 
silla verde y las superpuse para hacer la 
forma básica de los pliegues, esculpién- 
dolos con una lanceta. El modelado de la 
túnica alrededor de las piernas resultó 
más complicado porque quería darle más 
volumen sin que esto impidiese más tarde 
el pintado de la motocicleta. Lo hice relle- 
nando el espacio entre las piernas y la 
motocicleta con “blutac”, para conseguir 
una superficie plana sobre la que no 
supondría un problema el posterior proce- 
so de pintado, además de facilitar que el 
motorista se adheriese a la motocicleta. 
Para el torso seguí este mismo procedi- 
miento. Por último, pegué a la miniatura 
algunos sellos de pureza y equipo, así 
como una espada de la matriz de plástico 
de los Lobos Espaciales. 





CÓMO HACER EL SEÑOR DEL ALA DE CUERVO 
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MONSTRUOSIDADES TIRÁNIDAS: EL RETORNO DE LA PROGENIE 





Por Pete Haines 


Desde la publicación de las reglas para el 
diseño de Monstruosidades Tiránidas, los 
jugadores se han lanzado con avidez 
(quizá con demasiada avidez) a enviar- 
nos sus dudas y a hacer incursiones en 
las tiendas de juguetes de su barrio en 
busca de enormes monstruos de goma. 
No puedo evitar lo de los enormes mons- 
truos de goma, pero puedo responder a 
las dudas. 


En primer lugar, existe la duda acerca del 
coste exacto y cómo modificarlo depen- 
diendo de la Resistencia, tirada de salva- 
ción y tipo de movimiento. 


El coste básico de una criatura es de 
50 puntos por punto de masa más 10 
por herida. 


Este coste base se utiliza para calcular el 
coste de la Resistencia y la tirada de sal- 
vación, para después calcular el coste del 
tipo de movimiento. Cada cálculo se reali- 
za por separado y el incremento en el cos- 
te básico se anota también para cada uno. 


Ejemplo: una criatura con 5 heridas 
posee un coste básico de 50 puntos. 
Esta criatura posee también un atributo 
de Resistencia de 5 y una tirada de sal- 
vación de 2+, cuyo coste equivale al 25% 
del coste básico de la miniatura, es decir, 
12,5 puntos. Finalmente, es ágil, por lo 
que su coste se incrementa en otro 25% 
del coste base (es decir, 12,5 puntos 
más). El coste total en puntos sería, por 
tanto, de 75. 


Los números decimales deben redonde- 
arse hacia arriba. 


A continuación, nos encontramos con el 
delicado tema de cómo de resistentes 
han de ser estos monstruos. He podido 
comprobar una argucia bastante común, 
en la que una criatura obtiene un atributo 
de Resistencia muy alto y un punto de 
masa. Esto hace que se trate de una cria- 
tura demasiado eficiente para su valor en 
puntos. Aunque este sistema no debería 
basarse en la eficiencia de los puntos, 
sino en poder incluir en una partida una 
Dominatriz o un Harridan construidos 
partiendo de cero, me he visto obligado a 
restringir estas actividades. Originalmen- 
te, dije que una Resistencia de 9 ó 10 
debía reservarse para los Biotitanes, 
pero nadie parece estar interesago en 


N* PUNTOS 
MASA 


RESISTENCIA 
MÁXIMA 
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TABLA DE MODIFICADORES DE COSTE BÁSICO 


Salvación Resistencia: 5 


4+ 0 
3+ 10% 
2+ 25% 


seguir esta directriz en el juego, así que... 


La tabla inferior establece unos límites 
prácticos para la Resistencia, basada en 
el número de puntos de masa asignados 
a la criatura. Para que os hagáis una idea 
de la escala, un Biotitán Hierofante ten- 
dría 8+ puntos de Masa; y una Domina- 
triz o Biotitán Hierodulo, entre 4 y 7. 


Como breve interludio entre las aclara- 
ciones intelectuales más clarificadoras, 
diré que todas las criaturas creadas utili- 
zando este sistema contarán a efectos 
de juego como una unidad de Apoyo 
Pesado. Resulta obvio, pero ahí radica el 
encanto de este tipo de interludio. Si- 
guiendo con este interludio, diré también 
que las referencias a que causa terror se 
refieren realmente al Horror. 


El punto que trato a continuación consis- 
te básicamente en un complemento al 
tema del atributo de Resistencia alta. ¡Ay 
de mí! Fallé al no tener en cuenta la 
invulnerabilidad asociada a un atributo 
alto de Resistencia. La tabla superior 
reemplaza a la original y aumenta un 
poco el coste en puntos según el atributo 
de Resistencia. 


Un aspecto que ha creado confusión es el 
de cómo tratar con el tipo de armas que, 
en su descripción, dicen: “destruirá auto- 
máticamente a cualquier enemigo herido 
sin tener en cuenta el número de heridas 
que tenga”. Como cabría esperar, existen 
muchas armas de este tipo en el universo 
de Warhammer 40,000: el aguijón eldar 
oscuro, cañón aullante, espada y cuchillo 
de plaga, arma de energía, cañón espec- 
tral, maldición de la carne (¡odio ver apa- 
recer Engendros del Caos en cuanto se 
impacta a un Hierofante!), drach'nyen, 
bastón del tormento, espada espectral, 
cuchillas de la razón. 


La lista probablemente no está completa 
y, aunque lo estuviera, no estaría vigente 
por mucho tiempo. De todas formas, no 
importa porque solución al problema 
ignora la característica principal de estas 
armas: los puntos de masa no son heri- 
das. El único modo de causar más de un 
punto de daño de masa a la vez es con 
una garra afilada o el arma de combate 
cuerpo a cuerpo de un Titán. 


Las armas que causan múltiples heridas 
utilizan la misma tabla que la artillería 
pesada, armas gigantescas y mega- 
armas al determinar si causan una herida 
grave. Las armas con características 


6 


10% 
25% 
50% 









7 8 9 10 


25% 50% 100% 150% 
50% 100% 150% 200% 
715% 150% 200% 300% 


especiales (el efecto aturdidor de un mar- 
tillo de trueno, por ejemplo) solo funcio- 
nan si se inflige una herida grave y se 
causa un punto de daño de masa. Cuan- 
do a una criatura cicplópea no le queda 
ningún punto de masa, este tipo de 
armas funciona normalmente. 


¡Y eso es todo, Feliz Enjambre! 





ERRATA CODEX TIRÁNIDOS 


Un desagradable descuido en el Codex Tiráni- 
dos: una progenie de Guardia Tiránida puede 
proteger a una sola criatura monstruosa a la 
vez y no a seis o más, como han sugerido al- 
gunas mentes enjambre sin escrúpulos. 








Para aquellos que os preguntéis si las enor- 
mes monstruosidades tiránidas creadas por 
Pete Haines pueden ser protegidas por la 
Guardia Tiránida, os diré que no, no es posi- 
ble; son demasiado grandes. 
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ELFOS OSCUROS 





REY BRUJO 
EN DRAGÓN NEGRO 


HECHICERA 
ELFA OSCURA 


| GRUPO DE MANDO 
JINETES OSCUROS 


PPP 
A la venta a partir de la segunda semana de agosto. 


JINETES OSCUROS 


GRUPO DE MANDO ELFAS BRUJAS a 1.695 Pts, 
PL A 


MORATHI MONTADA 
EN PEGASO NEGRO 


A la venta a partir de la cuarta semana de agosto 


9.195 Pts, 
19,20 € 


1,495 Pts, 
ELFAS BRUJAS RS 


HECHICERA ELFA OSCURA 
MONTADA EN GÉLIDO 


A la venta a partir de la segunda semana de agosto 


1.695 Pts, 
LI EES 





GRUPO DE MANDO 
___ GUARDIA NEGRA 1 GUARDIA NEGRA 














1.695 Pts. 
IES 


1,495 Pts. 
ES 





SEÑOR DE LAS BESTIAS SOMBRAS ELFOS OSCUROS 
ELFO OSCURO A la venta a partir de la cuarta semana de agosto. 


A la venta a partir de la primera semana de agosto. > dl 


1.195 Pts, 
1,19 € 


HIDRA DE GUERRA 


A la venta a partir de la primera semana de agosto. 


5,495 Pts. 
33,03 € 
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Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos Games 
. Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe total 
- de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que puedes 
consultar en el recuadro de más abajo. 
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ENTREGA DE TU PEDIDO Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía tienes algún problema con el pedido, no dudes en SUBTOTAL 
(sólo días laborables), un mensajero te lo entregará Ponerte en contacto con nosotros para encontrar una 
en un periodo máximo de 72 hen Peninsula y solución lo más rápidamente posible. Malena 
e Ml Y Arco Lo podas sia MUY IMPORTANTE: No lis inar 

, é número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO 


dos después de la hora indicada tardarán un día ENVÍES DINERO EN TUS PEDIDOS; no podemos 


más. Si has efectuado tu pedido contrarreembolso, hacernos responsables del dinero enviado a través — Merello ooo ccoo conoconranonanorannnoos 
deberás pagar su importe total en efectivo en el del servicio de correos 


momento de la entrega. 










El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un período 
de siete días a partir de la fecha de recepción. 
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GASTOS DE ENVÍO 
21 | Hasiaz50 Pta | de2751 08500 Pia ]Supeñores 501 Pa | 
2) 2) ERRE TOTO 
. a 
or 
[Pomgergs > | zooPanzaRe | 10oPanasze | 15opamnze | 
Llámanos y te informaremos 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales 
que nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero 
es agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades 
futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y 
cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 











Tiempo de entrega de los 
pedidos desde salida de 
Games Workshop: 
































LUNES a VIERNES de 9:00 a 21:00 | 

NOras, 108 SABADOS 06 10-008 19:00). > NOMBRE ... o conos nasa ir ini 
horas y los DOMINGOS de 16:00 a 
20:00 horas. 
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Sistema de Pago: Contrarreembolso [ ] Tarjeta de Crédito [ ] 


Nimero Tage: [ODO DOO 


Fecha de Caducidad ........................ O VR a 
Firma del Titular: 





FAX 902 13 10 57 
troll 0 games-workshop.es 


Venta Directa sólo cierra los días 
25 de Diciembre y 1 y 6 de Enero. 


American 
Express 


Games Workshop Venta Directa Motors, 300-304 - Pol. Gran Vía Sud 08908 - L'Hospitalet de Llobregat - BCN 
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Y además, sigue la campaña 
"La sombra Sobre Albión! 





